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BATALLAS EN EL 
DESPIADADO 
UNIVERSO DEL 
LEJANO FUTURO 


Warhammer 40,000 es el ¡uego de 


batallas cn el siniestro: uniwerso 


azoludo por la guería del cuñ- 
dragésino primer milenio, La versión 
Española de esto formidable juego de 
combate táctico estará pronto 
disponible, pero a partir de este mistio 
número de White Dwarf cmpezarcinos 
a habler del universo de clencii - 
fieción gótica en el que está 
enmarcada la acción. Segulirenos 
informando en estu sección de noticias 
de White Dwarf de como progresa la 
preparición de Warhammer 40,000 

pero porabora podemos adelantar que 
exte próximo verano promete sor espe: 


clalmente emocionante, 





EJERCITOS 
WARHAVIMER: 
ALTOS ELFOS 


En breve estará dispomihle «l 
primer volumen de la serte 
Ejércitos Warhammer, dedicado a 
lus Altos Elfos, Este manual de 
más de 00 páginas contiene toda 
lo información histórica que 
puedas desear sobre la noble ria 
de Ulidhiuan, docenas de páginas 6 
todo color y una lista de ejército 
completa que le permiirá 
organizar el ejército Alto Elfo 
husta el último detalle, Como 
ánticipa, puedes Encontrar eN 
este mismo número de While 
Dwirf un articulo sobre dos de 
los héroes Altos Elfos de 

mayor renombre, Turion y 

Desc lia, 
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BARCELONA 


GRAN REAPERTURA 
LUNES, 26 DE. MARZO 


ce vives en Barcelona o Can 





2 He hasta esto ciudad el día 


A de Mareo, ¡mo dejes de visitar a 
Tienda Games Workshop! Además 
de montones de olertís (euie solo: 
estarán en vigor el día 26) podrás 
participar 
Warhammer, 5puee Hulk y otros 
juegos Games Workshop, así como. 
en el taller de pintura y obras 
novedades. Recuerda yue la Tienda: 
Games Workshop en Barcelona esta 
en hi calle Muntiner 193, ¡Te 
esperumors! 





en  hatullus de 





CORRESPONDENCIA 
A WHITE DWARF 


Hemios recibido una grab cantidad | 
de carías desde la aparición de lus 
dos primeros números de White 
Dwif, y agradecemos a todos los 
aficionados ge nos han escrió stes 
coméntirios, sugerenciós y Erticus 
¡Hérnos tomado bue fla de todo! 
Sin embargo, nos gustaria animaros 

a que siguierads escribiendo - dirigid 
vuestros curras a la siguiente 
dirección: 


WHITE DWARF 
Games Workshop 
C/ Niza, 21-23 
08024 Barcelona 





GAMES WORKSHOP +BARCELONA+GAMES WORKSHOP 


BARCELONA 


C/ Muntaner, 193 08036 Barcelona 
Teléf.: (93) 322 09 53 


GAMES WORKSHOP 
ES EL 


HORARIO: 

DE LUNES A VIERNES: 
DE 10:00 H. A 14:00 H. 
Y DE 16:30 H. A 20:00 H. 
SABADOS: 

DE 10:00 H. A-20:00 H. 
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TYRION, PRINCIPE DE LOS ALTOS ELFOS 
Y EL GRAN MAGO TECLIS 


LOS ALTOS ELFOS 


Los Altos Elfos: son la raza más ancestral del Mundo de Wadbhnmma 
Hiebitin en el templado continente insilar de Ulthuan, bujo e 
benevolente fteinado de los Reyes Féniz y la Reina Eterna. Ulibuin 
está dividido en muchos remos pequeños y feudos independientes; 
cada limo de low cuales bene su carácter e histoni particulares, pero 
lodos deben obediencia a 15us soberanos -elezidos. De vida 
prodigiosamemao Lugo dotados de una gracia, imtelipencia Y belleza 
excepcionales, los Altos Elfos pueden parecer la raza en la gue los 





Dioses hum volcado todas sus bendiciones: Si0 embargo, ln historia de 
ls Elfos está marcada por sa tragedi, 50 Bistorta Fue condenada ur 
la Secesión, el urna cisma que tuvo logar ed uná er ancestl cuando 
numerosas reinos Elñeos se abandonaron a lu adoración del Dios del 
Cuts Sinañesh, Señor de los Placores Innombrantes, El resultado fe 
priá sunurge guera civil y el exilio final de los Ellos Oscuros a las 
desolados y despradadas terri de Magrarotr Perrianecen dt alli en 
la actualidad, alimentando su viejo y ponzoñoso odio; Las 
consecuencias de esto antigua guerra, que destroyo poblaciones 
enteras y hundió a reinos entecon Bajo los guns. aún se dejan sesttr. 
Los Altos Elfos. de Ulttuan deben estar siempre Viellantes, y subs 
ejtteltos preparados permanedttemente para la guerra, 


Entre los Altos Elfos, los nembres de Tyrión y Teclós son 
pronunciados con susurrido respeto, La fama de cátos herminos 
gemelos se extiende por Lodo THthuien y hasta más allá del océano 
El Principe Tyrion es el General Elfo que rechazó la gran Invasión 
del Chos hace doscientos años. Teclis es el más grande de los 
hechiceros de esta ¿poco del mundo, unomago de poder tal que 
existen hechizos y objetos mágleos gue tenen su pambre. Mscidod 
de una de las familias más antiguas de Ulthuan, los hermanos 
pueden treazor su linea gencalógica hasta el Rey Fénix Aenarion, 
aquel cuvo destino estaba cóndenado 4 la tragedia, Es el destino de 
ambos hermónos el levar a cabo proczas tormidables y dirigir l6s 
destinos de Los pelos 


Lig hermanos sn tan diferentes como el día de la noche. Turion es 
ido, oreulloso y justo, un maestro de armis, rival en ferocidad y 
hubilidad en combate a los Príncipes Dragonerós de antaño, Paladin 
elegido por la Reina Eterna de Avelomn. es un puertero sil par y un 
aleta mplacable, Entre los Eltos Cscuros de Maggiroth es 

conocido como el Sepudor; pura dos Goblins del Paso del Hacha 
Roja, es Azote de Orcos, yoen el norte los Mórdicos lo conocen como 
el Verdugo de Hombres, Durante dos aplos se ha interpuesto entre 
los Elfog-de Dithusn y ss piumnemasos enemigos. Es un poderoso 
paladín, la espada más poderosa de UlMhuan, el escudo y la luz contra 
la vscuridad. Se dice que en él, Acnarion el Defensor camina de 
nuevo perla berra 


La antigua mildición de la línea familiar de Aenarión parece haber 
afectado cón mavor intensidad 4 Techs, Su hermano €s poderoso: dl 
es débil, Tyrion tiene piel resplandeciente y dorados cabellos; 
Peclis es pálido, oscuro y demucrado, Tyrion habla con palabras 
justas y 408 ideales son siempre nobles; Teclis es un copversador 
cáustico. y cruel. Desde pequeño, Tecla es enfermo y sico; Le 
mo fue dominado. por una msuclable curiosidad. y demostró un 
formidable don para la hechicería. Fue adiestmado por dos asbcóticos 
Señores del Suber de la Torro de Hoth, que detectaron en dl un ¿ran 
poder. Dentro del recinto de la Torre Blanca, guardado por 
usianes igicar de eran astucia, aprendió los misterios de la 
hechicería y creció pura convertise en tn verdadero maestro de la 
Alta Migis. 











LAS GUERRAS 
CON LOS ELFOS OSCUROS 


Cuando llegó la -gran incursión del Coos, el destino tocó a Jos dos ge- 
melos. Procedentes del norte, los Elfos Oscuros avanzaron por 
Dithoan siqueando, arrosando y aniquilando. Su alianza con los se- 
guidores de los cuatro Dioses el Caos les hacia parecer imparables, 
Lis gigantescis Arcas Negras de Naggaroth vomitarón uma ola de c0- 
muperón en las costas de las Tierras de los Elfos. Navios de rojo hie- 
tro repletos de runas Hevaron a miles de guerreros del Caos enfoque 
cidos de asesino furia a Ulihuun, El Rey Brujo de Naggaroth puso su 
mié una vez más sobre la Hierra de la que había sido exilado hacía muo- 
cho tiempo. Los Adios Elfos, que eo estaban preparados pura la gue- 
ru, suírieron derrota iras derrota a minos de 545 purtentes adoradores 
del Cuos ol donde ofrecieron resistencia. En las tietras de los 
Hombres, las cosas no ibon mejor. El dividido Imperio, que durante 
tunto tempo había estado dedicado 4 una continua pugna entre fáccio- 
nes, no podía hacor frente al Caos. Fue un tiempo de santre y oicuri- 
dad. El mundo se acabuba, hundido en la inuerre y la desesperación. 


Tyrion se encontraba en Avelorn en da corte de Alurielle, la reción 
coronada Reina Eterna, cuando aparecieron los Elfos Oscuros. Los 
ensordecedores ruyidos de suse bestias llenaron los antiguos bosques. 
El estridente aullido de sus trompetas resonaba trunówWmente en el 
cocizón de una Derra que nunca antes: había sido maneillida por. el 
Caos. Precipitadamente, la Guardia de Doncellas de la Reina se puso 
én maccha para enfrentarse con los enemiros de su Señora. Un desta 
camento de guerreros vrgunizadó rápidumente partió pura presentar 
batalla. pero no sirvió de nada. Los Elfos Oscúros eran demasiado 
fuertes y parecía como si la Reina Eterna, la líder espiritual de 
Ulthuan, fuese a coer en sus gerrás, Desesperadamente, Dyrion la sa- 
eb de su pabellón de seda y abrió un camino de sungre masacrarido y 
todos los Elfos Oscuros que se intecpusieroo en su camino. Mientras 
hutun, Tyriva sulrió unu herida a manos de une Bruja Ella, pero a pe- 
miar de su herida, los dos escaparon hacia el corazón de los SOS 
bosques y desaparecieron, Los rumores de la desaparición de la 
Remo Eterno se extendieron por todo el país y los coripones de has 
Blfos quedaron llenos de desciperación. 


Cuundo lus noticias de lu desprarición de su hermano lergaroo ala 
Torre Blanca, Teclis se negó a creer la historia: Desde su nacimiento, 
él y Terion compartan una comido especial, y estaba convencido 
de que si Tvrión estuviera muerto, él lo sabría. Decidió abandonar la 


Torre y partir en su bueca, Empleando todas sus astutas artes, forjó: 


purá sí mismo und espada y la inbuyi de morteros hechizos, 


Viendo que Teclizono podía ser disuadido. 0). Gron Señor del 


Conocimiento je dió la Corona de Guecra de Saphery y le dejó imar- 
char, Sintió ol destino del joven y supo que el destino de los Reinos 
Elficos descunsuba sobre sus hombros. Ahora Teclis ya era más fuer. 
to, Las pócimas de los Señores del Saber le habían ido proporciona 


do una fuerza mortal. EbGrun Señor del Conocimiento esperaba ue. 


luese subicinte. 


Tynon y la Reta Eterna habían huido por una terra arrasada por la 
qruerra. Ln viejas hosques habían <ido incendiados por los Elfos 
Qacurs, que buscaban ¿a por su largo exilió. Un ejército de 
mapas a cabullo de Ellvrian fue destruido en el campo ES batalla par 
los hechizós del Rey Brujo, Los Príncipes de Ca ' 
mútilmente para despertar a los últimos dragones. Las más 4 
os de Lotbern enin expulsados de Jos mares por las Motss del Caos, 
Un ejército de Elfos Oscuros reconquistó la Tala Maldita y el Altar de 
Khuine cayó una vez más en manos de dos Elfos Dscuris. Las victo- 
rins se sucédian a las victorias de los vástagos de Nagearoth. 
amargas derrotas se sucedían para los Altos Elfos. 


Los Elfos Oscuros quedaren loros de júbilo con las noticias de la quér- 
dida de Alariella, pero el Rey Brujo se negaba a ercer los rumores de 
su muerte. lasistiacn bt se encontrase su cuerpo para poder mostrarlo 
¿recificado sobre su estindarte. Cuatro asesinos se presentaron ante El 
y le juraron que no descansan brsta que de Hlevisen el cudúver de 
Alurtelle. Los Elfos Oscurós buscaron a lo pareja de fugitivos por todas 
Pyrion y la Reina Eterna a menudo se escondian, enterrándose 
jo E barro para evitar los ojos de las prtrullas de los Elfos Oscurós. 
Migas tonto, el veneno de la Bruja Ella dba haciendo mella en él, 
Tyvrion se Tue debilitando por la fiebre, pero con su Herra destruida, La 
joven Reina Eterna no podía encontrar el poder pare sanardo. 











TYRION Y TECLIS 


Ls Altos Elfos se vieron obligudos a emprender ana guerra de 
guerrillas en su propia tierra, mientras los sirvientes de la Oscuridad 
reinaban en todas partes. Sin embargo, finalmente tm pievo ramor 
llegó y oídos de na Un mago Alto Elfo andaba suelto y no había 
nadie que pudiera derroverle, Erú un joven pálido que llevaba la 
Corona de Guerra de Saphery. Cuando avanzaba los Elfos Oscuros 
temblaban, porque dominaba los podercs de la magia como si 
hubiera micido con elos, Sil palabres invocaban rayos. Abatía 
monstruos y destruía a low. enos del Caos con una sola pa 

Un Puludin de Siunnesh lumado Alberecht Numan le Cab en 
combate singular, pero Él y sus seguidores quedaron inmediatarnente 
convertidos en polvo. Inservino en la: batalla del Vado de Hathar y 
aniquiló 41 Cónclave de los Diez de Ferik Kastecman, los hechiceros 
de Tecenich más temidos de la fuerza invesora. Eran victorias 
pequeñas. pero en esos días de oscuridad, devolvieran la esperanza a 
lox Altos Elfos. 


Y esperanza evá lo que más necesitoban desesperadamente los 
habitantes de los muchos Reinos de Ulihuan: El Cuos mantenía a la 
slo continente firmemente atrapada entere 405 garras. Desde Cracia en 
él norte a Yyresse en el Sue, las tierras de los Elfos estaban infestadas 
de enemisos, Ni siquiera las nevas del Mar Interior $e encontraba 
libres de las incursiones de Jos Elfvs Oscuros: Construyeron harcos 
con los árboles de los destrozados bosques a hna velocidad 
sobrenútaral, pronto las incursiones lleguron hasta la Isla de los 
Muertos, pero los seguidores del Caos fueron rechazados por 
hechizos de vigiancio. Sólo en Saphery, alrededor de la 
ela rn eu lis murallas de la poderosa fortuleza de 
as logró detángr a low Elfos Didiros. E incluso allí da siación 
parecía insomtenible. Trece Arca Negras empezaron a asediar al pran 
faro de Lotes. Durante el día y lu noche, las explosiones de los 
hechizos y los dinparos do las máquinas de asedio batían los 
murallas, El propio Rey Fénix se hallaba atrapado dentro de la 
ciudad. Parecia que sólo era Cuestión de Hempo antes de que toda la 
tierra fuera devorada. Con ts desaparición de ia Reina ps la 
era para contimusr la Jueha de los Altos: Elfos era muy escasa. 





En los boRCUSN: de Avelórn, la cázo Hegaba 4 su fín. Los cuutro 
asesinos encontraron finalmente a Pyrion y 50 preciada carga, 
atico su le noche. El Paludín de la Reina Eterna, 
unque herido, luchó como un lobo rabioso, Los Asesinos Elfos 
Oscuros merierón bajo el furioso ataque de su espada, pero no antes 
de que enviasen o un fsmillar mensajero para que llevase la noticia 
c% ge descubiwiractto la Brajo. coa lero pálida 
envió a cle cias 40 n, 
Guardión de Secretos N'Kani. vt an casi el Gra Demonio se 
lanió al: cielo nocturno en busca de sus presas. 


El Gran Demonio encontré a Pyrion y a lo Reina Eterna justo antes 
del alba, vayendo sobre ollós como aná estrella que cae del 
firmamento, En otros tiempos, la Reina El púdria haberse 
desemburacado fácilmente del Demonto, per su de se halloba 
muy debilitado por causa de que su tierra «e encontraba devastada. 
brit tumbaleá, decidido a vender cara su vida Con un golpe de 

sw podesoso puño, el Demonio apurtó ul herido guerrero a un lado. 
lína vez ante la Reina Eterna, alargó una de sus mortiferas parrás 
pura acariciar su mejilla antes de ejecutor lis sentencia. 


En ese instante, un rayo surgió de la noche y el Demonio cayó hacia 
ucás. Uno Ligura de aspecto frágil emergió del bosque, En-su cabeza 
Heviba el yeimó de la luna en lbrma de cuernos de Saphery y 

se siroó entre la reina y el Guardián de los Secretos. Con 
mí) pasido de rubia, el Demonio se levantó pura cofrentarse a él. 
Teclis pronunció unas púlabras plronadoras y surgió una esfera de 
brillame energía que devolvió al Demonio al lugar de donde nunca 
debería haber salido. Rápidamente, Teclis $e aprestó u ayudar a su 
hermano. Empleando todos sus conocimientos sobre curiciónes 
aprendidos en la Torre Blanca, consiguió arrastrar de vuelta al 
espirim de Tyrnon desde el borde del abismo. Cuando el Rey Brujo 
vió en su negra bola de adrrinación la dermta de su Demonio, su ira 
no conoció límites. Ondená que un millor de prisioneros Adros Elfos 
Fuerms suerificados inmedionunente a Sluunesh. Lu guerra continuó 
con renovada ferocidad. 

















TYRION AND TECLIS 








Teclis guió 4 la Reina Eterna y a su gemelo a las costas del o 
Interior. Allí fueron recogidos por un blanco navío tripulado qu 
sobrevivientes de la Guardia de li Reina. Este les llevó a la o 
de Finuval, donde los desorgantzados restos del ejérelto de los Altos 
ala qe exabas concentrando para la úlbma y desesperada confron- 
lación fina 


Los Aungas de Tiranoo correron hacia su posición entre la cahalle- 
ría de Ios Velmos Plateados y los lenceros de Kotlique y Yvresse. La 
coballería de Ellyrian se sitvó ul tado de das tropas de elite de los 
Leones Blancos de Cracio Comandanies Elfos montados sobre 
Grifos sobrevolaron el ejército. Los Múestros de la Espada dee la 
Torre Blinca formaron junto a la Guardia de Doncellas de la Keine 
Eterna. Cuando se conoció la Megada de la Reino Etera, un gran sa- 
Indo-suegió del ejército, y todos dos puerreros recuperacon su moral. 
Pero entonces, una glgantesca nube de polvo que se levantó en el ho- 
tixonte anuncio la llegada de «us enemigos. 





LA BATALLA 
DE LA LLANURA DE FINU 


Ayquella noche, ambos dos ejércitos as: casi a Hiro de fecha el 





¡AL 





uno del otro, Las hogueras de los gunridina podían verse desde las 


puestos de vigilancia del otro, En el campamento Alto Elfo, Tyrion y 
Techis fueron saludados por su padre, Arathion, El vlejo Señor Alto 
Elfo regaló e Tyrion la Armadura del Drugán de Aenarion, Esta 'ur- 
muduri habia sido Nevada por el primer Rey Fénix durante las anti- 
glas guerras contra cl Caos. Había sido forjada en el Yunque de 
V ul y podía resistir el allanto de los dragones. Lleno de gratitud por 
ul dan de la Reina Eterna, los Elfos de Ellvrian le regalarón el me- 

jor de sus corceles, Malhandir, el último ejemplar de lo fmilio de 
Rorhandir, pudre de los caballos, La propia Reina Eterna le regaló un 
bruche en forma de corazón que había imbuido con hechizos pare 

que dep sabio y salvo de la lucha. En su poderosa mano, fyrion 
empuñadboa lu espada rónica Colmillo Solar, forjada en Épocas amti- 
La sá ucabsor con demonios, Así pues, Dyrion estaba listo para la 

tabla 


Alarielle entregó a Tech el Sagrado Báculo de Lileath. Este le pro- 
porcionaria fortaleza y tanta energía que ya no tendría que depender 
de ses pociones revitalizames. Tecla rehusó el ofrecimiento de cual- 

quier espada, prefería emplear lá que había forjado con sus. propias 
imanos. Ahora estaba en condiciones de situsese al lado de su herma- 
no.en el lrmugor de la batalla, 


El día siguiente reveló todo lu magnitud de las fuerzas del Caos. 
Inacabables files de ballesteros Elfos Oscuros entonahan alabanzas a 
Sinancsh. Una horda de Gétidos graenabua y ruin en La fria luz de 
la mañana. Guerreros protegidos con cotas de mallas Blandían sus 
lanzas, Las Brujas Elias reían y charlaban de forma frenética. Los 
Señores de las Bestias desplazaban sus maadas de monstruos hasta 
mis posiciones. Un flanco entero del ejército del Rey Brujo estaba 
formudo por Caballeros del Caos y sus bestiales seguidores. Los 
Adtos Elfos eron superados enormemente en número. La situación 
purecta desesperida, 

Uria Perisonblade, el Poludío personal del Rey Brujo, lanzó un desa- 
Mo para enfrentarse con él en combate singular, ¿Hábla alevien entre 
ol ejército de los Elfos lo suficientemente valiente cómo para bufran- 
társele? $4 reputación le precedía, Había sido entrenado para el com- 
bute por el propio Rey Brujo. Era el más grande de hu auecinos, el 
más duro de ellos, Tenía el corazón de un demonio y lok ojos de un 
haleón. En + ceja Nevabi la marca dis Rhuine. Podía matar pun todo 
con sus manos desnudas y desviar ona fecha con un solpe de su es 
pata. Era la Muerte personificada. 


TYRION Y TECLIS 


Arhalien de Yeresse fue el primero en responderle. Era un poderoso 
soldado, veterano de innumerables batallas. Urian acabé con dl como 
sl hubiese sido un niño. El ejército Elfo se lamentó de desesperación 
y ermpción. El siguiente [ue Kortian Ironglaive, capitán de los 
Leones Blancos, el guerrero más famoso de Cracia. intercambiaron 
solpes más rápidos de do kque dos ojos pudísn seguir, pero fue en va- 
00;:en unos minutos, el orgulloso Alto Elfo yacía decapitado sobre la 
llanura. Terion dió entonces un paso Recio adelante 


Fue una bacolla como nunca fuera v19t4 pur. dina Erá somo 
si los propios dioses estuyiesen enfrentándose. Surglan las chispas 
cuda vez que entrechocabuo los espadas. Ambos guerreros luchaban 
bajo un silencio mortal, Una y otra vez la brillante espada negra de 
Urian tebotaba. ¿contra la. nrmadura de Tyrion, Lira y otra vez el mies- 
lro assico ésquivó el golpe de. Diente Solar, Luchuron durante una 
horá y parecía palo mejo de lo des haa parar. Los hechizos en 
visados porel Rey Brujo paña ayúdar a sa paladín srmbaban por el di 

re alrededor de elos. Con el sudor sercando su Irente, Techs los dis- 
sb Los presentes contuvierón la respiración. Parecía O 
que nadie pudiese sobrevivir a esa tormenta de espadas: Entonces 
Tyrion sesbaló y. Lleian se ubalunzó sobre dl cu la expuda en alto. 
Erá la situación que había esperado el Alto Elfo. Un rápido movi- 
miente de uu espadó traspasó el corazón de su enemigo. La hueste de 
la oscuridad Luneó un alurido de furia y eorgó Iucia delonto pura euro» 
llar al solitario guerrero Elfico; ol ejército de los Bltos se lunzá hacía 
adelante pura chocar con el enemigo. Malhondir fue el primero en 
llegar al lado de Tyrion, que saltando sobre su villa se revolvió pura 
enfrentarse 3 ss ÉnCmigos, 


Los dos ejércitos ehocaro en el Some ie la aan de Finuvil, 
Los Elfos Oscuros eran más munerosos, y sus aliados eran despiar 
diudós. Los Altas Elfos luchaban sea tierra nutal y por la Reina 
cin Tenían el desesperado valor que surgía de saber que esta 
Hemente la tiltima ope ecanidnd de cambiar sus «iniextros 
os ejércitos lucharon con furia salva: 
je. rusa bandos estaban motivado por el amargo odio que lacan- 
tigua puerra civil habia engendrado. Lis nubes de virotes de balles- 
ta, tan numerosos que oscurecían el cielo, eran respondidos por má- 
hes de blancas Mechas, Los pesados Gélidos fueron neutralizados 
por los ágiles guerreros Elficos, La caballería de Ellyrian fue secha- 
¿uda por las apestosus bestina del Caos. Los hechizos +urcaroa. los 
aires, Lá sangre se mezcló con el poleo levantado durante la bata- 
lla. Murieron a millares, pero ninecún hando cedió terreno. Tan 
grado fué la masacre que los guerreros lucharon sobre los 
de los muertos y los cuéryos se atiborraron con los heridos AtTAPA> 
dos bajo los mentones de cadáveres. 


Justo en el contro de la baralla, Tyrion luchaba con fa furia de una 
bestia enfoquecida y sudienta de sangre Su gran espuda ardiente par- 
ta ú un enemigo por la mitud con cada golpe, y su brillante armadura 
rechazaba lor golpes de las espadas de sus desesperados enemigos. 
El Paladín Alto Elfo valía por ue ejército. Por donde pasaba, los 
Altas Ellos cobraban nuevos ámmos: Mulhandr prsoteaba a dos Elfos 
Ciecuros hajo sus cascos plagados, Srl ie no podía estar ento 
dos partes-a la vez y lentamente el de la superioridad numéprica 
emperó 4 decantor lo hatalla dontru dos Altos Elfos, 















LA DERROTA DEL REY BRUJO 


Po el fragor de la batalla, Teclis hachó contra la hechicería oscura del 
ko) parada: El pscuro señor de Naggaroth había perfeccionado sus ur- 
durante un largo milenio, y por primera vez Peclis se 
enteentó 4 un ehengo que le superaba, Se concentraron y empuña- 
ron ticinicas energías mágicas. Los rayos cruzibun el oscuro cielo, 
Grandes nubes, capaces de desgarrar a los hombres hssta leva pesos 
fuera alejadas por vientos mágicos. Los demorriis e 
tesban mientras participaban en la comicería. Teclis se: elevó y poe Jos 
aires para observar mejor la batalla, Desde lo alto de una colina pela: 
da, el Rev Brujo respondía a cada uno de sus hechizos. 


Teclis vió que la fortaria de la hatalla oscilaba as favor de las Fuerzas 
de la oscuridad, El tamaño de la hueste de guerra de los Elfos 
Orcuros era demasiado grunde, Psrecía que los Altos Elfos serían 
cora lados hasta el último Elfo. En ese momento comprendió que el 
fin estaba «Era el momento de una acción arriesgada, invocó 
el poder de L.ilcuth, $u háculo brilló y Jntió mientras la diosa de 
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soministrubu encrgía. Techis convinió la energía on una titánica 
descarga de encrpía y la lanzó cóntra el Rey Brujo. Frenéticimente, 
el maligno hechicero traió de desviarla, pero fue incapaz de hacerlo, 
La descarga de enereía covó- sobre él, comumiéndole hasta el alma, 
En el último momento, se vió obligado a retirarse del universá 
inmeñal a la disformidad, para evitar su muerte total y definitiva 
Libre de da carga que representaba enfrentarse al Rey Brujo, Teclix 
dirigió entonces sus energias hacia: la horda del mal, Un bechizo tras 
ótro cayo sobre los Eltos Oscuros; la matanza era demasiado terrible 
para contemplarse, 


Tyrion cobalgó sobre Mulhandir hasta el portaéstandarte del Rey 
Brujo, El Alto Elfo mará fácilmente 4 su adversario. Malhandir 
pisoceó el estandarte del Rey Brujo porel fango, Viendo que su señor 
habia sido derrotado y “u estandarte destruida, los Ellos Oscuros 
guedurón desmoralizados, Sobre ellos, ua hechicero aparentemente 
invencible arrojaba lo muerte sobre yus filas, Casi iodo el ejércino 
miento dar media vuelta y huir, Casi todos fueron aniquilados. Los 
Altos Elfos habían alcanzado su primera grao yictoria, La suerte 
había cambiado. 


Tyrnon enduro al ejército hacia el Sur para liberar 4 Lothern del 
asedio. Las noticias de su llegada dieron nuevas fuerzi 4 los Altos 


Elfos. El alto guerrera que tenda el favor de lo Remo Eterva y su 


gemelo mago erán temidos por el enemigo. El ejército Alto Elfo 
atacó a lis tropas que asediaban Lothermn, masacrando hito el último 
4 sus adversarios, El Rev Péñiz, pertió con |n Guerdia de Lothern 
para saltr a 20 encuentro, Atrapado entre yunque yomartillo, el 
ejército maligno fue aplastado. Bajo las murallas de Lothem, Tyrion 
y Tectis fueron récitidos por el propio Rey Féndo. 


Dos díts más tirde, se hobía diseñado 10 plan para capulsar atodos 
los Elfos Oscuros de las tierras de Ullihuan. Tyrion llevaría a un 


ejército Alto Elfo hacia Saphery, para liberar la Torre-de Hoth. El 


Rey Fénix se dirigiría hacia el None pará enfrentarse directumente 
con el enermeo. Desde Caledor Megó lo noticia de que los dmapones 
habían despertado. Los Altos Elfos tentan laovictoria al alcance de la 
TER. 
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EL DON DE LA MAGIA 


Justo cuando los ejércitos se preparaban para ponerse en marcha, un 
buque que 4 penas podía miántenerse a fate entró en el puerto, Su 
capitán era Pieter Laslo, embajador personal de Magñus el Piadoso, 
Truía noticias de los calomidades del Viejo Mundo, Los ejércitos del 
Cuos hablan arrasado Kislev y amenazaban con arrasar todas las 
tierras de los hombres; Magnus derigía la resistencia del Imperio y 
puesto que necesitaba desesperadamente ayuda, había enviado a 
buscarla entre ls Elfos. Los Elfos sabían que ápenús podían 
prescindir de un sólo hombre, aunque tambien sabian que si lu 
humanidad ero pnriquilada, lus fuerzas del Caos del Viejo Mundo 
prestarian ayuda 4 los Elfos Oscueos, Escuchando una vez más la 
llamada del destina, Tecla se ofreció voluntariamente paria prestar 
ayuda o la humunidad. ride y Pinnar, dos de sus viejos camarádas 
de lo Torre de Hoth, decidieron scompañarle, Erp todo lo que podía 
hacerse. Los des hermanos se separaron en los muelles de Lothetn, 
Fue un adiós lleno de simestros presagios. Ninguno de los dos sabía 
si volverían a verse de nuevo. Teclis embarcó en su nave. Tyrion se 
alejó cabalgando con su ejército. Pasprian muchos años antes de que 
pudieran neunirse de nuevo. 


Aj mando ahora de un ejército de los Altos Elfos, Tyrion demostró 
ser tan buen genendl como guerrero. $u mMágbe por sorpresa rechozó a 
las fuerzas del Caos en los búsques que rodeaban la Torre Blanca, 
Reforzado por un contingente de Muestros de la Espada, 40 ejército 
marchó Hueco el Sur de Avelorm para reclamar las tierras de la Reina 
Enea, ÁlIT dos Elfos Oscuros habían quedado desmoralieados por la 
derrota del Rey Brojo y emo contínuumente hostigados por las 
guerrillas: Tynon lowexpulsó de los bosques hacia las colinas del str 
de Cracia, En estas tierrás montañosas se libró una amarga guerra de 
enmboscadas Y cóntea emboscudas. Pero e] Rey Féniz habla codido a 
Tyrion los servicios de una unidad de Leones Blancos y Lon 
conocimientos de su tierra de estos aguerridos guerreros demostriron 
ser vallosízimos. En el año 2305, exactamente dos años después de 
que empezora lu invasito, el Rey Fénix y Tyrion se encontrarón en 
Tor Achare, la capital de Cracta. Los Elfos Oscuros hubíns sido 








expulsados de lus pelncipales Merras de Ulihuan, La guerra estaba 

camente decidida e favor de dos Altos Elfos, pero las luchas por 
la completo expulsión de los enemigos de los Altos Elfos aún habrian 
de continuwr Wweotando violentamente las ilax dirante décadas 


Mientras tanto, en el Viejo Mundo, Teclis y sux compañeros habínn 
llegudo a la corte de Magnus el Piadosa, donde lees abris consejos 
de Teclis y su poderosa hechicería pronto le convirtieron en un 
valioso consejero. La influencia de los tres Altos Magos Elficos 
el curso de la guerra, Su dominio de las temibles fuerzas más 
alía de la comprensión de los mortales ayudaron a obtienes muchas 
victorias a la humanidad. En muchas batullas demostraron «1 
“posición a derramar $4 propi sanere defendiendo las herrea de los 
hombres: santo Teclis como Finrelr resultaron heridos Vurias yeces, 
El mismo LL cuyó en combate y fue enterrado con prondes 
honúrea, Pero fe después de la puerra, cuando Magnws ya había 
expulsado al enemigo de las tierras de los húmbres y fue aclamudo 
COMO nuevo. ar, cuando el nuevo Emperador Hevró a cabo su 
sección más Sipoiicativa, 


Magnus pidió a Finreir y Teclis que enseñaran los. secretos de la 
mragia 4 los humanos. El nuevo Emperador había observado lo 
importante que esta había sido para rechazar la invasión del Coox y 
quería añadir otra arma 0) arsenal de la humanidad. Al principio, 
Fineeir se resistió. Los Elfos y los Hombres 50 hablan enfrentado 
anteriormente y podían volver a hacerlo, Teclis lo vió de otra forma. 
El creía que ul ayudar a low Hombres a protegerse del Caos, se 

formaría una valiosfatma muralla de contención contra lus fuerzas de 
la uscuridad. Finalmente prevalecieron las tesis de Tecla y se 
establecieron las Escuelas de Muria. El mismo Teclií enseñó a lor 
primeros estudiantes homanos y trascurrieron más de veinte años 


TYRION Y TECLIS 


Puedes impeluir a Tyrion, Príncipe Alto Elfo, y 4 4u hermano Teclís, 
Gran Mago Alto Elfo, en cualquier ejército ¡Alto Ello de Warhammer 
invirtiendo 0 valor en puntos ente. Este se deduce de los 

Hi a personajes del ejército. Ambos per: Orajes estár 











equipados con vertos objetos mágicos especiales; Las cartas de éstos. 


están incluidas on los págmes sgutentes, Varios de eslora objetos «on 


Carcel Elfico 


Dhjetos Mágicos: 


Colmilo Solar - la Espada. Rúnica de Tyrion: Armadira del 


TYRION Y TECLIS 


antes de que regresara asu hogar. En su abajo como masitro legó a | 
upreciar a la rua de los hombres; sin embargo, 4 en ellos toria | 


«magnificas posibilidades pomo pna eran amenaza de que con el | 


tiempo pudiecan Negar 1 superar a la raza de los Elfos, que estaba en 
irremediable decime. 


Los des hermanos se teunteron de nuevo en su hocar ancesital en el 
año 2325, cuando Teclis regresó para asistir al funeral de su padre. 
Fue in momento triste, poro las dos se abrazaroo alegremente. 
Tyrion «ru el Paladín elegido por la Reina Eterna, sólo por debajo del 
huy Féma enbre los defensores de Ulthuan. Tectis planeaba: volver al 
Imperño para proseguir con su trabajo, pero llegó la noticia que el 
Gran Señor del Conocimiento de la Torre Blanca había muerto y el 
consejo olmieta a Teclis su puesto, Teclis no podía rechazar un honor 


Como ése, por lo que ingresó en la Torre de Hodth. 


Desde los dias de la Gran Guerra contra el Caos, los dos hermanas 
no han dejado de trnbujar en la defensa de Ultiten, Tyrion mandaba 
el ejército que derrotó al ejército de pirata Nándicos de Brik Hacha 
Roja y dirigió des expediciones contra La Tata Maldica para arrebatar 
el Altar de Khaine a los Elfos Oscuros. En ambas ocasiones obligó.a 
huir u los vástagos de Magearoth, pero estos siompre acababan 
regresando. Cuando no se encuentre al mando de un ejército en 
batalla, Tyrion permanece en la core de lu Remo Eterna y mantiene 
la paz ep Avelorn, matendo a monstruos errintes y dando caza a 


grupos de Harnibres Bestia o Goblins, Teclis investiga sin descanso 


las antiguos misterios de la hechicería en la Dore Hanca. Armenido. 
su experimemos le obligan a visitan los lugares más recónditos del 
mundo, Ha viajado hasta las lejanas Germ de Cothas y Lustria. y hu 
uvudado a ejércitos tanto humános como Altos Elfos u enfrentarse A 
las fuerzas del mal, 


EN WARHAMMER 

exclusivos a su 4so por Tyrion y Teclís, pero etros pueden ser 
adquiridos por otros personajes Altos Elfos ieviriendo su valor en 
puntos correspondiente, 


Sin embargo sólo un personaje 4 la vez puede poseer estos objetos 
mágicos. Por ejemplo, +1 Teclis está en el campo de batalla, ningún 


btra personaje pocrd empuóne la Espaca de Tecla, 


3 


4 
e 


de Aenunios, el Corazón de Avelorn. (El 


valor en punteos de estos objetos mbjpicos ya está incluido en el cd total en puntas pera Tyrien), 


M HA HP. 


Teclis 12 4 4 4 


Teclis ene tres bjatos mágicos incluidos en su valor total €n puntos, Puede equipársele tn mbjero mágica más de Warhnmet 6 


Warhinmer Magia de Bacalla, inviertiendo su valor normal en puntos. 


La Espada de Teclis, el Báculo Lunar de Lileath y la Corona de Guerra de Suphery, (El valor en puntos de estos 


objetos se incluye en el valor total en puntos de Teclis.) 
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Altos Elfos es el primer volumen de la 


nual repleto de formidables ilustracio- 
mes describe la historia y la civiliza- 
ción de los Altos Elfos, proporciona 

una lista de ejército completa y todas 
las reglas especiales necesarias para 
las fuerzas de los Altos Elfos en el 
E a de Warhammer. 
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Juego de Barallas Fantásticas, describe Jas ancustrales 
- Herras de Ulthuan y a los ejércitos de los pas naomi 
Com el mánimo arado des denle, | 


. Utehuan do sel ancestral reino livstilar de los Allo Elfos 


IA ERA o caad se contabía va en milenios antés del nacimiento 
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La AD de ERjereñal de Altos Elfos. Allo A la cil del Fenix, a 130 Prinoipes nos de ( A a los Lecnes Blancos de 
Crucia y a los Maestros de la Espada de Hoeth. Tambiénse proporcionan los valores €n puntos que le permitirán incorporar dm ejerce 
to de Altos Elfos 4 hechiceros y monstruos, Unmsección independiente de la bista de ejército presenta algunos de los legendarios hé- 


mes Altos Ellos, incloyendo a Tyrion, el Paladin de la Reina Eterna, y 9 5u hermano gemelo Teclis, el más formidable hechicero del 


Viejo Mundo y fundador de los Colegios de Mugio Imperiales. Por supuesto $0 proporciona tumbién la historias intorminión de juepo 


de Eltharon el Sombra, Guardián de Tor AU y de Aia de Formenta, 20 formidable Gio de Guerra 


Las reglas especiales A el Lanzador de Vitotes de Repetición, iia de Men Altos Ellos, huevos hechizos: Y Dbjclos ir MAT 
605, COLO paolo: ejemplo el Hiic toba Lunar del, ieaih, el CORE ie Avelormo lu formidable espada rumica Colmbito del nel, 


—*Eavy Metal; 0 ma ssocción espeñal de fotografíns:: a todo colar del «sjércio Alto Ello pintado por Los prrtores de mimaturis más Exper 
tos del mundo, que incluso un perra la ue describe cómo pintar har. ver miniuluras le Altos Elfos y las impresionantes miniaturas 
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ES ) Xi “por Kevin White 


Kevin White nos fonduce en eo ocasión por las páginas de *Eavy Metal de este número y nos 
ofrece sus consejos para que puedas sacar el máximo del pintado de tus miniaturas. 


JINETES DE LOBOS 


Los Jinetes de Lobos Goblins son una parte interesante v peligrosa 
de cualquier horda de Órcos y Goblins, Estes nuevas ministuras 
lienen un aspecto formidable sobre el campo de batalla y pueden 
añadir una gran potencia de ataque a tu ejército, 


Ames de ompezar a protar tienes gue asegurarte de que has 
eliminado todas Las rebalas y líneas de molde de tus miniaturas, A 
continuación debes aplicar la capa hase a las imimaturas con un 
spray de amprimáción rado! o un sprav de pintura plástica para 
automóviles. Cuando la capa huse esté seca, estarás a punto para 
empezar a pintar. 


Primero aplica uo poco de pintura Verde Goblin a las áreas de 
cume que estén ala vista, como las. mános, los brazos, la cura, eto, 
Cuindo esta capa esté bien seta, podrás resaltar los detalles como 
los: 0305 y lo boca y hacer sombras en los diversos contornos del 
cuerpo. Una: forma sencilla y efectiva de hacerlo es aplicar una 
capa dluida de tinta Verde ¡Wansasgh! sobre toda el área. Esta 
iéenica se conoce como davado y asegura que la tinta penetre en las 
cavidades como las cuencas de los 0708, los agujeros de la nariz. 
eto. y crea el electo de sombra desendo, A continuación, puedes 
laminar las áreas más elevadas de la piel, como la punta de la 
variz, la barbilla, lóx cejas, nudillos em. Para hacerlo, mezclo 
Verde Goblin con Amarillo Solar y aplica la mezcla sobre el área 
apropiada, La uminición posterior puede obtenerse añadiendo 
Blanco Cránco a la mescla. Presta especial atención a la cara de 
los Goblins, va que $45 expresiones pueden Negar a cobrar mucha 
vida con un buen trabajo de pintura, Fara darle a la piel un color 
renlménte brillante, aplica una capa diluida de tinta Amarillo 
Tormenta de Fuego. 


Pata resaltar los ojos, el área alrededor de estos puede sombrearse 
de forma realmente intensa. Lo mejor es pintar las cuencas de los 
ojos con Carne Orca, 051 quieres que los ojos tengan una 
expresión realmente dramábca, añade un poco de Negro Caos, 
Después de resaltar lis pupilos con blanco, píntalas de Rojo 
Sangre y pon un pequeño punto de Blanco Cránco en el centro 
para crear una mirada tipo “¡que te he visto!” Las bocas nbiertes 
resaltan más $1 primero se pintan de Negro Caos y dos detalles 
como los dientes y la lengua se resaltan con Blanco Cráneo. Los 
dientes se dejan blancos, mientras que la lengua «e pinta con Rojo 
Sangre y se uminea con Naranja Angel Sangriento. 


Las ropas de los Goblins son realmente impactantes si se pintan con 
colores vivos, brillintes, Lés pautas normales de los Goblins son ne- 
gro, rojo y blanco, mientras que los evadricolas y das ravas son bue- 
ns motos decormtivos. Las rivas son fáciles de puntar, pero lus 
cuadricalas requiéren un poco más de Gempo. El pramer paso es pin- 
tárel Area de da mnmarura donde habrá uná cuadrícula del color más 
duro de los dos que formarán ésta, en esté caso el Blanco Cráneo, 
Cuando esé seco, el sigulente paso es pintar na fiña cuadrícula de 
líneas, tanto horizontales como verticales con Negm Caos bien di- 
ido. Emplea tu pincel de punta más fina y hazlo con calma. 


Pronto aprenderás y saber cuenta agua debes añadir a la pintura 
para que ésta fiuya suavemente del pincel a la miniatura, La 
separación que haya entre las myas marcará lo grandes que serán 
los cuadros. Al acabar de pintar la cuadrícula, lo único que tendrás 
que hacer es rellenar cuadros alternados con Negro Caos. 


Sí prebieros pintar Jos uniformes de los Goblins de rojo, puedes 
lograr un efecto muy impactante usando el sHuiente método. 
Primero aplica una capa base de Blanco Cráneo y cúbrela con 
una topa de Rojo Corremmis, Cuando va esté seco, aplica un 
lavido de tinta Rójo Plasma. Á continuación debes iiuminar con 
una mezcla de Rojo Corremás y Amarnilio Solar. Un lavado final 
con tinta Maránja Lava hárl quel rojo brille. Las botás y Ine 
correajes de cuero se pintan con colores que permiten que 
resalten del resto de la mimatura. ¿Por lo tanto, un aniformé rojo 
puede completarse con unas botas negras para dar contraste, 
Iinientras que un uniforme blanco y negro puede resaltarse usando 
algún rojo e colores naturales. A los elementos de cuero tendrás 
que aplicarles una capa base de Marrón Clan Mordisco de Víbora 
y cuendo exté 4ecó, un Jarvado con tinto Marrón Oxidado, 
Finalmente mezcla Marrón Órco con en poco de Muros Clan 
Mordinco de Víbora € Dumnina las partes más elevadas de los 
estribos y las botas. 


A, las ávécs metálicas, como la cota de malla y las espuda, tendrán 
que: pintarse con uña copa base de Negro Caos pará empezar, Á 
continuación aplica a pincel seco Plateado Mithril a lo coto de 
nata, para resultar efectivamente su lextura Las espudas y do 
hachas quedarán moy reales si se pintan con Cota de Malla mio 
de aplicar a pincel seco un poco de Plateado Mahal 


Algunos de los Jinetes de Lobos Goblins Mevan taparrabos de pre! 
y trogos de pieben ñus cascos: estos $2 pintan empleando la misma 
técnica usada: para pintar las pretes de los lobos, que se desenbe a 
continuación, 


COMO PINTAR LOS LOBOS 


Una de las formas más efectivas de lograr un aspecto mátural en ba 
lobos es apriicar una igera capa base del color que quiéras que 
renga el lobo y a continuación añodir un lavado de tinta 
HNaerimente más oscura, de Forma que el color penetre en las 
depresiones y ercé así una apariencia patural para el pelaje. 
Cuando esté seco, aplica 4 pincel secó una ligera capa de una 
mezcla del color bose original y Hlanco Erneo. Las marcas en la 
pial pueden hacerse añadiendo ligeros lavados cuando la capa 
abterior esté completamente secá. Naturalmente, las Hneas Oscuras 
que recorren la espalda de los lobos desde el cuello hasta la cola, 
se pintarán usundo tinta Marcón Skuvea 0 nte Negro Sombra, 
dependiendo de si el lobo es marrón o grs. Lo tinta se aplicó más 
espesa hacia el centro de la cola, creando una señal distintiva. Es 
bueno recordar que predes emplear este tipo de cnica para pintar 
prácticamente cualquier tipo de pelaje o cabello, 


ORCOS SALVAJES 


Los Orcos Salvajes pueden ser con toda probabilidad la tribu más 
interesante visualmente de todas las tribus Orcas. Puesto que no 
llevan la habitual armadura pesada Úrca, adornan sus cuerpos 
con taruajes extraños e coloriias. Estas marcas, junto con sus 
linzas y hachas primitivas, hucen que los Orcos Salvajes seún 
una interesante adición para cualquier ejercito de Orcos a 
Goblins, Lo mejor ee pintar li quel de un Órco Salvaje un poco 
más clara de lo normal, para cue los tatmajes tesalten sobre ella, 
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Antes de pintar dibuja el tatuaje sobre la piel con un dópi: HA 
bien aliado. Esto se aplica a todas las miniaturas. no sólo a los 
Orcos Salvajes y los Goblins Silvanos. Los Orcos Salvajes 
suelen cubrir su cuerpo con diseños relucionados con serpiéntes, 
rayos: y huesos. Lós mejores colores para estos tatuajes son el 
ezol y el rojo, porque contrastan con mucha fuerza con el colo 
de le piel de los Urcos Salvajes. Para hacer los tatunjes azules, 
oplica una copa base de Azul Dltramarine iluminada con una 
mescla de Azol Encamado y Blanco Cráneo, Para dos tatuajes 
rojos, primera pinta toda el área de Blanco Cráneo y 4 
cóontnitación sigue el memo procedimiento que para el uniom 
y lá botas rojas de los Jimera de Lobos. 


Para pintar el cesto de la miniatura, puedes usar lus mismas 
léemess que para los Orcos y Góblins normales. Por lo tinto, Los 
taparrabos y Las capas de quel quedarán mejor pintadas si empleas 
las mismás técnicas que con las pieles de dos lobos: Un detalle que 
reguiére especial atención sy las puntas de peñernal de las armas. 
A estas deberás aplicarlos uno capo base Negro Caos, A diferencia 
que en corras partes de la mintaturá, no tendrás que iurnirnar ctas 
áreas, mo smplemente aplicar a pincel seco un poco de Blunco 
Crinco, El resultado Final es un color suficientemente parecido 
pedernal. 


Es mew r dejar para el final dos pequeños togues de detalle como 
las muescas por cada encrmigo muerto en arcos, estucos y lanzas 
Dibuja los simbolos de los escudos en un trozo de papel y 
cianda satisfecho con el resultado, dibújalos 
cuidadosamente en un escudo en el que ya hayas aplicado la capa 
hase 60 un dápiz HE. 


estes 


La mayoria de Tos ropajes de los guerreros de nuestro ejército 
Alto Elto del Estudió de Diseño se han pintado de blanco. 
Decidimos añadirle una pincelada de color a la infantería ElMica y 
pintamos dos untormes de los Leones Blincos de rojo, Las capas 
que Devon están hechas con pieles de leones blancos, por lo que 
se pintan comó sempre, con blunco v'sombreados de una mezcla 
de Blanco Cráneo y Marrón Orco. Esto también tiene lo 
particularidad de hacer que sus uniformes rojos destaguen 
toduwfa más Las bardas armtrillas alrededor de los cascos de los 
Leones Blancos fueron pintadas con una capa base de Armarillo 
solar y 4 cominmación $ Ihuminaron con un lavado a base de una 
mezcla de tinto Ararillao Tormenta de Fuego y un poco de tinta 
Naranja Lava 


Las dreas. prominentes se han iluminado a búse de una mezcla de 
pintura Blanco Crineo y tinta Amanñlla Tormenta de Fuejo, aniós 
de aplicar una duminación final a base de Amarnilo Tormenta de 
Fuego. Para obtener el tono necesario con el ave iluminar, 
simplemente Iv que mesclar una pequeña cantidad de tinta con 
iguana hasta lograr un lHguido east incoloro, de forma qué «0lo se 
adivine el color que se está usando, Aplica con cuidado una capa 
mty tenue, sin dejar que da pintor se encirargue, va que al secarse 
puede enmascara? el efecto. 


ALTO ELFO 
MONTADO EN PEGASO 


Este poderoso y héroico Alto Elfo es un personaje muy 
apropiado pura emplear como General de in cjériito Alto Elfo; 
parece capaz de enfrentarse con «es fuerzas con gran tenacidad 
incluso contra el más decidido ejército enemigo, 51 dedicas un 
poco más de Hempo y encrela y pinter cuidadosamente esta 
mintatari. podrás disfrutar de un excelente desafío Y conseguir 
vs mejores resaltados 


Al empezar a pintar el Pegaso, aplica iniclulmente una capa huse 
6e tina mezcla de Azol Ciris y Gris Lobo Espacial, Cbserya las 
tas que pueden necesitar brillos, como las curvas de la grupa, los 
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redondeados y abultados músculos, ele. Humina estas áreas husta 
que aparecian lotaimente blancas, degrudando el color desde lu 
capa base, desde Gris Lobo Espacial haste Blanco Cráneo: La 
melena, cola y espolones del Pegaso no tendrán que iluminan de 
la riisma forma, que el resto de la mimiitura: aplica a pincel seco 
un poco de Gris Lobo Especial, 


Los cascos del Pebico están pintados cón ta mezcla de Marron 
COrco y Mirón Bevial, Ihommando con Blanco Uráneo. Para pinto 
las alos, puede sor 601 mirar fotografías de pájaros en los libros 
sobre la vida salvaje para ver como son las sombras y los brillos de 


las alús; us podrás conseguir an aspecto más natural. 


HECHICEROS DE BATALLA 
IMPERIALES 


Las novedades de este mes dncliyen ocho nuevos Hechtcecros de 
Batalla Impenales y dos acólitos de los Hechiceros Luminosos. 
Además de las agutentes mdicaciones, puedes pintar los 
Hechiceros usamlo las Ienicós Y colors previamente descritos, 


El color de la ropa de los Hechiceros Grises se obtieñe cón ina 
capa base de Cria Elfo, iuminando las curvas y errugis con Gris 
Lobo Espacial y Blenco Urtáneo testo también se aplica e li barda 
del caballo) Podrás dune cuento de que el Hechicero Amúlista 
lleva ropajes de color púrpura intenso, Fira recrear este color, 
primero tendrás que aplicar dro capa búse de Carmesí Diigón 
Llame mescládo con un poco de Azul Melincóbico, Los brillos 
de lux arrugas e láx curvas pueden hacerse empleando Púrpura 
Imperial y Blanco Cnineo, 


Las ropa del Hechicero Celestial pueden pintarse con tna capa base 
de 4201 Metencólico, con las curvas y armes resaltadas iluminando 
con Azul Ultremarne mesclado con Azul Encantado. La barda del 
caballo del Hechicero Eirs 4 ha pintado gnplearido la mise tócnó> 
Cá. La ropa del Hechicero Eide se ha piotado con una copa base de 
Carne rca y tras ello se ha iuminado a base de una mescla de 
Vende Escorpión Asesimo y Amarillo Clan Luna Malvada. Los 41m 

bolos, dibujas y adornos de todas las bardas de los caballos se hum 
plotado después de dibujados con un lápiz HB buen afilado, 
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“grundes y fuertes 58 conocen camo E 
Orandoles Cuando el Caudillo muere 
c0/es grayemente herido, los Grandotes E 
que Henon: posibilidades de aspirar a 
teemplazarie luchan entre ellos pura 4 
vbtener el liderazgo de a tribu. El sm, 
vencedor será el nievo Señor de la + 
pi Guerra, e, 


mi a a 7 


E | En ombre, ns Grandates Juehan. E 
juntos en ud Único grupo: Son muy 
fuertes y decididas, 4 forman cón El OS 
idiferencia cl grupo de Orcos más A CON MAZA: 3 qa np 
rior de todo el hijas ds es : 


Lil 
> 









ORCOS GRANDOTES CONLANZAS 


> Y 


a) o O 


¿ > > pe A sa Y 
. C e A —— e td e E al 
] A > — 
S Ll > 1 pa an le ” "Pla 
— ES a, — y 
pe = y 5 mw > , lr e - - 
. = " a 1 w tas. A+, 
1] : dí bh > - 7 
a - 3 de e SL, 
| mM y pe | O 4 > a ka, 
a q .s » A rl 
ho . ha n o » 
jp a A >= mm e > .. d, ”. 
de > 
» ” >, o " “> e ' 
Ju 5 y a - pa > ' 3 
Ñ / y. ; Mn de 5 L cn 
Li. ñ . » bt + » - 2 y e e A 











CON ESPADA Y ESCUDO JA CON GARROTE DE PINCHO Y ESCUDO 


























he 
lr 


pl 
mm 
j 


=— 


, 


_— === 


7 


A _—— 


o —_ So o a 


DI OMAN TEE 


m 
» Í 











P E - e AAA A o. _ = Ñ - = O = . E 
a -— Ñ 2 e == — > — Ñ 
' E - as É , sl = a - a > FA a p ES Ln E e = . a > 
A. : l 1 . pos » . y AR TE == y -q S $ le 
; E 1 IF AO qu " a a E ” ¡ LR OL E h- m »-m d Ad 
> an EE mi. a | . d A + y 3 E. hal -. de E 5 — E $ e de ! 4. 
4 . Y a Qi j 3 
! A e e pan e = , n. EM wi o he ¿e 7% 
1 » 6 4 m. ” r , ; b 7 * a 
a e, l 
- A - — - a _ E - . — e << sn = E - P z - 
== E “e 
=— e ai == E cn a de — L 
— 5 - - - = F 
" 3 - 3 Y — + = ” 4 * e a A FE + pi 
ñ . . a = : E 
» - + E : - . 
== á +. e í 
e id r a + a — SY 
e 2 
le = Y - E a e , 4 e . -- 
; " 
r» E Pe ” uk u- = 
le e 
E d :4 ' b ' r 1 » : 3 p 
¡ ' » he e e ha ha 


ñ Y .. E. á -. 2. o e a y a , - 4 5 














Magia de Batalla es el primer 
suplemento para Warhammer que 
permite incorporar más de cien nuevos 
hechizos, objetos mágicos y nuevas 
clases de hechiceros al Juego de Batallas 
Fantásticas. 5e incluyen reglas 
especiales y hechizos exclusivos para los 
ocho Colegios de la Magia: Luminoso, 
Dorado, Jade. Celestial. Gris, Amatista. 
Brillante y Ambar, así como los 
correspondientes a la Alta Mugra y a la 
Magia Oscura. También se incluyen 
reglas para el empleo de la Magia 
¡Waaagh! de los Orcos y los Goblins, así 
como los hechizos de los Dioses del Caos 
Slaanesh, Treentch y Nurgle. Los 
nuevos objetos mágicos incluyen 
mentones de poderosas armas mágicas. 
armaduras. amuletos y anillos, asi como 
pergaminos, varitas y varas para los 
Hechiceros de Batalla, 






Subltmento de Pr Warkammer El Juegode Hita la p ambicas 


Mil e 


Wihunmer Magia de Butulla incluye 
los a rgurentes Componentes: 


Un reglumento de 64 páyiros que 
proporciona reglas completas para el 
uso de los hechiceros y da magia en 
Warhinmner, la historiade laomagin en 
el Mundo de Warhunmer, Una sección 
de *Bavy Metal dedicadan la magia, 
deseriperones completas de hos 
hechizos, taria hoja de consulta mpida y 
mucho más. 


(205 133 tarjetas de hecho incluyen 10 
nechizos diferentes pará cada uno de 
los ocho Colegios de la Magra; 10 
hechizos para dos poderosas fuerzús de 
la Alta Maga y de la Marin Cscora; y 
hechizos para la Magia ¡Wazach!, la 
magia de los Skiven y la magia de los 
Dioses del Caos Slaanesh, Tzsenteh y 
MWurgle, 





Lus más de 100 tarjetas de objeros 
máyicos imcluyen más de 3 nuevas 
armas mágicas, ¡cuya potencia oscila 
desde la más humilde espada encantada hasta la mortífera Espaca del Fueso lofernal y el Martillo de Siomor! También se incluyen 
13 nuevos estundaernes músicos pura lortalecer tus regimientos, lrmáduras máyicas para proteger a tus héroes y una Pormidable 
selección de increibles objetos mágicos como. el Cóltz de la Hochiceria ola Corona del Poder, 


Tumbién $e Incluve un meso de 36 curtas de magia que se emplea puro que los Hechteeros de Butalla puedun contar con cortas de 
energia, dispersión de beoluizos y de hechizos especiles cr el iriscurso de los duelos mágicos. 





| 
Wankimnmer Masia de Haralla es un soplemento para Warhammer, el Jue 20 de Butallas Fantástica. | 





wecesitaicás un semplar de Warhammer para emplear el comenido de este opinas mb 
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LAS ARMADURAS 


DE LOS MARINES ESPACIALES 


por Rick Priestley 


Aunque la nueva versión de Warhammer 40,000 está aun en preparación, hemos creido que podía valer 

la pena anticipar algunos de los aspectos más interesantes del siniestro universo del futuro azotado por 

la guerra del cuadragésimo primer milenio. Que mejor punto de partida que un examen a fondo de las 
armaduras que utilizan los principales defensores de la humanidad: los Marines Espaciales, 


La mevoría de humanos que han tenido almún ermtacto con Has 
Muarmes Espociles pueden reconocer con bastante fecilidad Los 
modelos 010 habituales de armaduras que emplean estos, Sin E10- 
barco, existen otros modelos 144 ámtijguos de armaduras. que 
pemminezen en servicio actuilmente + que Heñeo un diseño hen 
distimo, Algunos Capitulos de Marines Espaciales sólo uciicne 
un modelo de armadura, mientras que oros hacen uso de diferen- 
les models. 


Mechas de las variantes más antiguas henen un significado espe 
clal para determinados Copítulos y sólo son milizadis pol 
Guardias Coremoniales 0 unidades de élite, por ejemplo, Coros 
Capitulos de Marnnes Espaciales 00 menos formales en el uso de 
las armaduras, mezclado varios tipos eo sus unidades de comba 
le con poca O mngura preocupación por la umbormidad, El prado 
de uniformidad dentro de cada Capítulo de Marines Espaciales 
vería mucho de Capitulo 1 Capitulo, Y acon frecuencia ustá deter 
mado por un precedente histórico o por la tradición, 


Ca evolución inicial de dos Marines Espaciales y de sue úrmadu- 
ms tuvo lugar durante el lareo periodo de alelamiento de la Tierra 
gue precedió al aupe del inperio y que más lurde fue conocida 
como da Era de la Guerra, 





WO 


La Era de la Guerra transcurrió desde oproximaedumerite el 26% 
milenio hasta principios del 31 milenio (es decir, aproximáde- 
mente desde el 25.000 DC hasta el 30.000 DC - en adelante las 
referencias a fechas se indicun en términos de mientes). Durante 
estos cinco mil años, licantigua civilización humana pan-paláctica 
del púsado se vino abajo y fue sustituida por millares de nocieda 
des locales, centradas en un sólo sistema sota 4 ocasionalmente 
cn eropo de estrellas próximas, La cansa primordial de esta Hua 
ción Tue que el viaje por el espacio disborme 1el unbrerso por el 
cual las astronaves pueden desplazar 4 cualquier punto de li pal: 
lia sim tener que mvecdir años en el viaje) $e hizo peligroso y 
con frecuencia imposible debido a colosales distorsiones en el he 
fida del espacio disfórme. El motivó de éstas gigúntescas 
distoriones, conocidas como tormentas de disformidad, fue el 
inelméalo del Dios del Caos Slannesh 


Durante ln Era de la Guerra, la Tierra y lorotros planetas del 353- 
mena solar Terrágueo econ incupaces de comun irss 600 Om0s 
mundos humanos, pero mantenían el contacto entres. [durante la 
mayor parte de este periodo, el gobierno de la Tierra se extencióa 
por todo el ststerña, y en otros pertodos, fueron Mare y la Lun 
los dominantes, 


Durante la miivor pare de tales añós, los diferentes mundos se 
hallaron en guerra. 4 do largo del 28% milenio, el gobierno 
Tecrónueo se disolvió por completo y el planeta quedó dividido 
en docenas de pequeñas naciones en guerra, “Pros dit mil quines 
tos años de lucha contirma, quedaba muy poco de la sofisticada 
civilización del pesado. El planeta se hobía convertido en un in- 
menso campo de batalla disputado por señores de la guerra 
leeno-bártireos y sus huestes de fueneros. Esta fue unn era de 05- 
curidad pora la gente de lo Tierra: uma época dominada por 
brutales gobernantes como Kaluganna de Ursh, el Cardenal Tang, 
y el más infame de todos, el medio genio medio loco Narthán 
Dume, Tirano del Impeno Panpacifico. Fue en este trasfondo de 
guerra tecno-bárbara donde *e crearon los primeros Marines 
Espucioles y donde se desarrollaron los primeros modelos de ar- 
rádura para las autvits LOpas, 


SERVOARMADURA 
PRIMITIVA 


Actualmente *e suele denormnar Modejo 1 ul prmer tipo de ar 
madora. De hecho, eme es el tino de armadorá que fue utiiurada 
por los guerreros lecno-búrbaros que dominaban la Tierra 
Cuando el Emperador inició la cooguista del planeta, sus seguido- 
res estaban armados y equipados de igual forma que las tropas de 
otros señores de lo guerra, Los primeros Marnnes Espaciales for- 
maban parte de estos ejércitos y estaban equipados con el mismo 

tipo de armadura que los demás guerreros del perrodo 








El símbolo del trueno y el selimpago en la placa pectoril: era el 
distintivo personal del Emperador en aquellos días, ocupando la 
posición del actual Aguila Imperial que se convertiría en el sím> 
bolo del Imperio o más tarde. do emblema proporcionó a 
la armadura el nombre coloquisl porel que también es conocida - 
ln Armadura de Prueno, 


La armadura del Modelo 1 no cra realmente una armadura c0m- 
pleta presurizada, y no ofrecía protección atenesferica mi contaba 
con equipo de soporte vital; todo esto era innecesaría, ya que la 
lucha estaba rostringida a la Fierra Los cascos con penacho: como 
el ilustrado eron bastante típicos; sin embargo, estas primers a1- 
madurses eran fabricadas exclusivamente a muvel local, por lo que 
su diseño era muchas veces uná cuestión de gusto. personal, [1 
elemento principal de la armadura consistía en un torso de qom- 
bite, compuesto por las placus para el pecho y los brazos. Bajo el 
blindaje pectoral, un conjunto de cables servómotricas suminis- 
trban potencia a los brazos, multiplicando la copacidod de com- 

bate del usuario tres o cuatro veces por encima de | de cualquier 
otro combatiente. Durante-este periodo. la mayor parte de los 
combates se resolvian en luchas cuerpo 4 cuerpo: Jos guerreros 
proferian enfrentarse uno 4 uno, más que utilizar armas de largo 
alcance - ln resistencia del pecho y la fuerza de los brazos de cada 
guerrero eran por tanto de suma mportancia. 


Las piernas del guerrero no estaban prote 
motrices, sino por simples placas de blindaje | 
ejemplo ilustrado, el guerrero Heva botas y grchas hlindadas. 
Estas no eran el modelo estándar. pero eran utilizadas por muchos 
de los guerreros mejor equipados y era bastante común emre los 
prmeros Marines Espaciales. La armadura estaba equipada con 
un generador en la espalda que proporcionaba energía a la arma- 
dura + la mayor parte de su volúmen estaba ocupado por un 
cistema de refrigeración destinado a evitar el recalentamiento del 
generador de energía. 


Los guerreros equipados de esta forma lucharon durante todas las 
¿guerras del Emperador en la Tierra, así como en la Luna y en 
Marte, que en esa cra jentan ya atmósferas semejantes. Es muy 
improbable ver una armadura Modeto | en el campo de baralla 
del cuadragésimo primer milenio, pero csertas unidades ceoremo- 
niales están a veces equipar con ellas. 








ARMADURAS MARINES ESPACIALES 


SERVOARMADURA 
MODELO 2 


Una vez conquistado el sistema Terráqueo, y con el proce 
reconstrucción de la Tierra puesto en mari la: conquista alí 
tica podía dar comienzo. Incluso antes de que las tormentas del 
espacio distorme y la Era de la Guerra terminasen, el Emperador 
comenzó s hacer preparativos para su Gran Cruzada, Parte de 
estos preparativos incluían reequipar a los ejércitos de Marmes 
Espaciales con una servourmadera de combate mucho más sofis- 
ticada, 


Con su avanzado tecnología, el reciememente conquistado plane- 
tua Marte se convirtió en el centro de desarrollo de materiales de 
guerra, $e produjeron núevos modelos de armaduras en grandes 
cantidades en las factorías Marcianos bajo la dirección del 
Adeptas Mechanicos, la class gobernante de Tecno Sacerdotes 
que fue fundada para adntinistrar tales asuntos en nombre del 
Emperador, Esto clero que todo el cuerpo de Marines 


Espaciales fuera reequipado. 


El nuevo modelo de servoarmadura fue lo denominada 
Armadura de Crazado, que pronto Fué conocida como armadura 
Modelo 2, mientras que la armadura anterior fue denominada 
Modelo | retrospectivamente, $e tratu.de uno armadura 
completa consopone vital, por lo que es adecuada para la lucha 
en mundos alienfgenas, así como en el espacio profundo. Está 
compuesta por placas de blindaje redondeadas pura fucilitar el 
movimiento, y cubre tanto las piernas como el pecho. Los 
cables de energías adicionales requeridos para accionar el 
hlindaje de las piernas pueden verse en la ¡lustración, mientras 
que los del pecho se encuentran en el interior de las placas 
pectorales. En la antigua armadura se habían colocado 
deliberadamente estos cables en el exterior paro fucilitur el 
proceso de refrigeración, pero el sistema de refrigeración más 
efectivo del Modelo 2 hizo esto innecesario. 


El generudor a la mantiene su fotmá interior, pero ahora 
os mucho más eficiente y contiene todos los sistemas adicionales 
necesurios para el mantenimiento del soporte vital, reciclado de 
dire, recuperación de fluidos, y lus variadas funciones médicas 
amománcas que han sido habituules en los armaduras de les 
Marines Expaciates desde siempre. 





JOHN BLANCGHE 











ARMADURAS MARINES ESPACTALES 





El casco está ahora equipado con componentes sensoriales ¡uto- 
máticos desarrollados en los talleres Marcianos, Se trata de 
sensores externos que captan los estimulos audio-visunles del 
medio unbiente, reproduciendo de hecho las funciones de ojos y 
oidos. La información obrenida de esta forma es procesada por 
una computadora y luego transmitida directamente al cerebro del 
portador a través de un conector neural. El resultado parú el por: 
tsdor esque le parece ves y oír normalmente, pero también puede 
ver en los espectros infrarrojo y ultravioleta, Y oir en una amplia 
frecuencia de sonidos. El usuario es tanbién capaz de ampliar se- 
lectivamente cuulquier imagen visual o sonido determinado que 
dore, 





$1.56 produce exposición a cualquier fogonazó cegador 0 sónidos 
ensordecedores, el procesador de la computadora actúa como uña 
válvula de seguridad y amortigua la intensidad del estímulo, evi 
tándose así lesiones al Marino Espacial, 


Este tipo de armadura fue utilizado durante toda la Gran Crusada, 
Muchos mantienen que 25 el modelo más eficiente de todas las 
armaduras de Marines Espaciales, e pesar de que sus placas su- 
perpuestas son hastamte difíciles de repurar, Ejemplos actunles de 
estas armaduras, la mayoría reparadas y cuidadosamente manteni- 
dus, son todavía utilizados en pequeñas cantidades por algunas 
Capítulos de Mármes Espaciales, 
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SERVOARMADURA 
MODELO 3 


Lú servoarmadura de combate Modelo 3 apareció en el transcurso 
de las guerras intergalácticas entre las fuerzas del Emperador y 
los mundos cercanos al centro de la gala, los cuales incluían 
voriós mundos retales de los Squats, de entre los: coales no todos 
sutoban satisfechos de ser el objetivo de urna reconquista galácti- 
ca. La armadura Modelo 3 mo fue creada para reemplazar 1 lo 
Modelo 2, pero proporcionaba un tipo de armadura peseda ide- 
cuada para la lucha a bordo de nues espaciales y en sistemas de 
túneles. La gran cantidad de bajas sufridas durante las primeras 
batallas habia demostrado la necesidad de esta clase de armadura. 
La armadura Mudeló A incrementada considerablemente la pro- 
tección frontal, mientras que das placas blindadas posteriones ecun 
más ligeras para compensar el pesó. Este tipo de armadura se 
convirtió en La ideal en aquellos lugares donde el fuego de cober- 
tura eta mínimo y el combate era una cuestión de asaltos 
frontales, 


Básicamente, ls armédara era una armadura del Modelo 2 exten- 
samente modificada con la adición de placas de blindaje añadidas 
al torso y ls extremdades y un nuevo casco densunente blinda- 
de Las placas faciales en cuña de este casco pretendían desviar 
los disparos hacia la izquierda o la derecha, y fue lo que inspiró el 
diseño de los cascos de los Modelos 4 y 6. Ningún Capítulo de 
Marines Espacíales fue equipado exclusivamente con este tipo de 
úrmadura, 1 pesar de que muchos Capitulos setuades todavía utili- 
zan las armaduras Modelo 3 pará acciones de abordaje o de lucha 
en tiinoles, 


A pesar de ser ona buena solución para una necesidad 
específica, la armadura Modelo 3 entorpece demasiado los 
movimientos de $4 usuario y es demasiado incómoda como para 
utilizarla diariamente, Puesto que poxec el efecto visual más 
brutal de todns las armaduras de Marines Especiales, 1 veces es 


utilizada como uniforme hobitual para los guardias 


ceremoniales, La annadura Modelo 3 1 denominada u veces 
Armudora de Hierro, 0 Armóorin Ferran, en reconocimiento 4 
$u Erán PexIs TENCIA, 


MODELO 3 





MODELO 4 





La Gran Cruxada transcurrió dunimte unos 204) año, al final de 
los cuales hubo un período de consolidación política. Los 
Murines Espaciales fueron dispersados por toda la galaxia, mu- 
chos actuando como puermciones más que como ejércitos en 
campaña, por lo que su timaño fue reducido para reflejar su 
nuova función. Gran parte del antiguo equipo se fue desgastando, 
incluyendo las antiguas armaduras Modelos 2 y 4 producidas cn 
Marte. Mientras que algunos Cápítulos prefitieron continuar con 
la producción y el mantenimiento locales de 4us armaduras, les 
luctorías Marcianas del Adeptus Mechanicos decidieron miciar la 
producción de una nueva varisnte. Esta iba a ser la servoarmadu- 
Ta Modelo 4 6 Armadura Imperial Maximus. 


El cambió principal fue el abondono de las placas de blindaje in- 





dependientes a favor de emplear secciones envolvemtes blindanlas 


unidas entre sl por juntas flexibles, como las desarrolladas onigi- 
nalmente para la armadura Modelo 3. El resultado fue una 
armadura sólo un poco menos ágil para el ustario que el tipo an- 
terior, pero mucho más fácil de fabricar y mantener, Los nuevos 
secretos técnicos. descubiertos en los mundos recientemente con- 

quistados permitieron a los técnicos Marclanos desarrollar un Hipo 
de armadura más eficiente, mejorando la protección y redociendo 
el peso al mismo bempo. El blindaje mejorado de los cables de 


energía permitió que los del pecho y el brazo fueran recolocados 


con seguridad en el exterior de la armadura, mientras que el uso 
de nuevos materinles también permitió que el tamaño y número 
de los cables se redujera. 


El casco era de un diseño completamente nuevo; su Forma 
básica estaba inspirada en el frontal del casco! de la Modelo 3. 
En los primeros modelos de armadura, el casco estaba fjado y 
la cabeza del usuario podía girar fibrenente enxu imerior, En la 
Modelo 4 y en versiones poxteriores, el casco nó esti fijado, si 
no que se mueve junto con la cabeza del usuario. Esta mejora 
refleja la mayor experiencia de los diseñadores en <l equipo 
nepro-conector y el uso de nuevos materiales que aflofan a los 


tollerea Marcianos a medida que la Cruzada progresaba. Ls 
armadura Modelo 4 fue diseñada para ser el modelo defimtivo 
de urmádura de los Murines Espaciales, capaz de ofrecer la 
mejor protección en gran cantidad de condiciones, Las factoriás 
Murranas se volcaron en 34 producción y muchos ejércitos de 
Marines Espaciales fueron reequipados en parte o por completo 
cóm la nueva armadura. 


SERVOARMADURA 
MODELO 5 


La distribución generalizada de armaduras Modelo 4 0 las 
Unpitulos de Marines se había completado sólo en parte cuando 
estalló la Herejía de Horas. Esto hiso que todo el programa de 
suministro se hundiose en le confusión, De hecho, muenos de los 
Capímalos que habían sido recientemente reequipados se rebelarón 
cóntma el Imperó, mientas que otros Capítulos leales se vieron 


obligados e continuar con los modelos más untiguos, por lo que la 


confusión fue considerable. Los armeros de los Marines 
Espaciales (Marines Técmicos y Artificieros). apenas habían 
podido acostumbrar a las auevas armaduras, y muchos aura ecu 
incapaces de llevar a cabo adecuadamente 59 mantenimiento o de 
duplicarias por sí mistios Comu se Iialrís pretendido en un 
Pricicipian, 


Con lo reciente de la puesta en servicio de la armaduri Modelo 4. 
mo se había previsto sonministrar grandes cantidades de repuestos 
inicialtvente. por lo que muchas armaduras de este modelo «ueda- 
ron rápidamente inservibles 1. causa de pequeños daños sufridos 
en combate, Pronto se llegó a la conclusión de que los nuevos 
materiales más especializados empleados en la construcción de la 
Mudeto 4-00 estaban disponibles en todas partes, y el problerma 
de mantener las armiádoras fue aumentando de proporciones a 
medida yue los Marines se móvriao de zona a Zona de combate. 
Las tropas Imperiales pronto se vieron obligadas a retroceder por 
falta de repuestos. La producción de la Modelo 4 se detuvo y se 
diseñó un ruevo fipo-de armadura prácticamente de la noche a la 
enalana. Esti fue la Modelo 5 0 Armadura de Herejía 


MODELO 5 
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ARMADURAS MARINES ESPACIALES 





La servonrmadura Modeio 3 hacia 10 de tidtos CompHntos 
anteriores a lo Modelo 4 como fue posible, Axistinn graondes 
cuntidades de estos componentes almacenados, y los Artmiciueros 
Marines estaban familiarizados. con sus aplicaciones. Una vez ina 
reservas de Jos nuevos materiales utilizados en la Modelo 4 
guedaron agotados, se hizo necesartó utilizar de nuevo hos 
antiguos componentes, En la dustración, los cables más Mperos 
del cusco, brazos y eros de la Modelo 4 hon sido recroplizados 
por cables más antiguos y pesados. hechos de materiales 
tieponibles con marorcaciMdad. Sin emburgo, alvra Los cables se 
bkollabur expuestos porque eran demasiido voluminosos. coma 
pura poder instalarse dentro del nuevo diseño de coruza pectoril 
La disposición de los cables y la coraza pectoral se reveló como 
el puto más débil de lo nueva armadura, situación que provocó 
continuos intentos maprovisados de mejorar el bindaje de la sora 
pectoral 





Le carmistensica más distinta de iu servoarmadura Modelo 3 fue 
el uso de las placas de blindaje densameme claveteadias. Esto era 
un intento de reproducir la resistencia de las placas de blindaje de 
lo armadura Mudelo 4 emplesndo maternales inferiores debido u 
ln ariseñcia de los adecuados, Se instaló ana placa extecion dl 
blindaje adiciona rededor de lu armadura utilizando anclajes 
moleculures, El peso extra era considerable, especialmente si ve 
había añadido otra placa. de blindaje pectoral, lv cual provocaba 
un incremento de la necesidad de energía. Como resultado de 
ello, el usueno tente que inerementer la silida de energía y sufrir 
un aumento inmolerible de la temperatura en el interior de la 9 
madura, o dejarla y niveles normales y areptar un rerabimiento 
IE 


El lipo de casco ilustrado es un diseño “prestado” del progrnima 
de desarrollo de armaduras de Exterminador, un prototipo del 
cusco de pre-producción que comparta cl mismo apo de compo 
nentes nolovensitivos de las armuduros de Exterminadores 
contemponineas. Pueso que se trataba: de-un diseño de envrrgean- 
sa, era bastante Irecoende que las armaduras Modelo $ milenio 


WEB 


aran cuntidad de componentes diferentes. AU donde habia cas 
cos, placas de blindaje y cables de la Modelo 4, estos se 


otilizobin con frecuenció para mantener o fabricar las armaduras 
del Modelo 3. 


A pesar de las pocas perspectivas miciales, el Modelo 3 demustró 
ser un modela conshlerablemente resistente Y, más importunte 
aún, resultó fácil de producir y de mantener, Se enviaron prandes 
centidades de estis u dos Chpitulos de Marmes Espaciales dure 
la Herejía,, metuvendo a algunos gue más tarde tomarán particho 
por Horas. A iedida que-el suminisro de componentes de re- 
puesto de Horus Cue disminuyendo, les armaduras del Modelo 5 
empezaron a ser robadas de los enemigos caldos y utilizadas por 
ques propias fuerzas, Después de la Herejía, la nuarvoria de armado- 
rs Modeio 5 fveron desmuntelsdas para cootar con componentes 
de repuesto. Pocos Capitolos conservan ejemplares de este mode 
la en la actualidad. prefirmendo probablemente olvidar Los 
amestros días de la Herejía. Sin embarso, muchos Capítulos de 
Marines Espaciales Renegados todavía podrian estar equipados 
coneme modelo de armadura, 


SERVOARMADURA 
MODELO 6 


Al rresmo dempo que se cunceló la producción de la Modelo 4, se 
empezó a trabajar en un programa de desarrollo u largo plazo 
para sustituir el Modelo 4 por un diseño de mayor eficiencia. El 
Modelo 6, 6 Armadura Corvus, se habla concebido Unicamente 
comó un modelo provisional. Los talleres de desarrollo de armu- 
mento de Marte empezaron a experimentar con una mezclo de 
nueva y vieja lecnología, haciendo más duraderos los 1Levos mu 
tenis empre que fue posible. 


Lina mejora notable incorporada en Los diseños de armaduras re: 
sultanes (Modelos 6 y 71 fué la tecnología de circuitos dual, Esta 
permitia que ciertas funciones muy especificas o sofisticadas de 
la armadura. pueberan ser temporamente reemplazadas 0 repara 
des utilizando tecnoloría común o muy simple, A pesar de que el 
desarrollo estaba incompleto, lo aueva erncodiura fue puestiá yd en 
producción mientras las tropas de Hores iban avanzando 4 través 
del sistema solar Teráqueo, Grupos de Manmes Espaciales equi- 
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pados precipitadamente con la nueva armadura Modelo 6 ento 
con en combate mientras los laboratorios <cun desmantelados y 
preparados para ser trastadados a ls Tierra. Durante la campaña 
de Marte, laz fuerzas de Horus Hegóron n ocupar las: factorías de 
componentes de las armaduras de los Marines Espaciales y en 
poco Hempo empezaron a fabnicar armaduras del nuevo modelo 
para su proplo 4so. Se enviaron tsmbién ermaduams 4 btirms fuer 
zos por toda lo galuxia, por lo que el nuevo modelo de armmiduro 
se extendió considerablenente deprisa por ln gulaxia, 





Las mejoras incorporadas en la armádura Modeto 6 500 wa dpar 
riencia relativamente limpia, debida principalmente a que los 
cubles servomutrices se encuentran bajo lis placas de blindaje. 
los cables exteriores del casco y los brazos están duplicados en 
el imenor de la placa pectoral, v quedan alslados anlomálcamen- 
te del sistema principal si von dañados - proporcionando un doble 
amema de seguridad y resolviendo la vulnerabilidad de la arma- 
dura Modelo 5: El casco esomás una versión mejorada del Modelo 
4 que un diseño nuevo, a pesar de que el nuevo tipo estaba siendo 
desarrollado y sería utilizado en la armadura Modelo 7, El blinda- 


je del hombro i2qierdo mantovo el mismo método de 


construcción que en las primeras armaduras del Modelo 3, por las 
mismás razones. Puesto que el lado derecho del Marine es el que 
necesita estar mejor protegido, al apoyarse en él para disparar su 
irmá, en los lugares donte había menos disponibilidad de marte- 
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riales. el lado izquierdo podía ser reemplazado más ficilmente con 
placas de blindaje menos electivas. La neceridad de economizar 
de esta forma erá muy necesaria en esto época. Posteriarmente, La 
protección de los grundes remaches fue asociada coo la campaña 
Terrestre y el heroismo final de los Mannes Espaciales, ¿st que 
actúiilmente «e ha convertido en uñ emblema tradicional. 


SERVOARMADURA 
MODELO 7 


Cuando aun duraba la batalla final por Marte, el Imperio, 
creyendo que el planeta podía legar a caer, empezó a duplicar 
en la Tierra las líneas de producción de equipo y. armamento. 
Los equipos de desarrollo cientifico fueron transferidos por 
completo, para continuar con £u programa de desarrollo e 
incorporaron sus últimos trbajos eñ un nuevo tipo de armadura, 
Cuando las fuerzas de Horus vencieron finalmente a los 
defensoros de Marte, cl muevo tipo de-armadura Modelo 7 
empezó u Negar a los Murines Espúciales en la Tierra y la Luna. 
Liservoarmadura Modelo 7 representa la finalización del nuevo 
programa de diseño. que sólo se había completado a medias 
con la armadura Modelo 6. De hecho, la Modelo 6 resultó tan 
efectiva que ambos 0pos continuaron en servicio y bastunies 
Capítulos prefirieras continuar con la Modelo 6 en vez de 
adoptar la nueva Modelo 7, 


La mejora principal +5 la recientemente rediseñada placa 
peciorul, que cubre el cableado del pecho y brazos, La placa 
lleva el emblema del dgutla y proporciona a la armadura 5 
nombre coloquial: Armorumi Impetor o Armadura de Aguila. 
Los otras diferencios púncipales 500 el abandono de plancha 
claveteada del hombro derecho y la sustimción del mievo casco 
por un modelo denvado del Modelo 4. Se Hevaron 4 cabo 
mejoras en lá junto de la articulación de lu rodilla, pero está 
modificación. va se habia incorporado a los dltimos ecieomplarés 
del Modelo 6. En general, puede decirse que la Modelo 7 
representa el desarrollo final de la Modelo 6, y ambos tipos de 
armaduras: tienen mucthns elementos en común. Las partes «de 
uña son ficiimente intercambiables por partes de la otrr, por lo 
gue un cusco de Modelo podrá emplearse en uná armadora 
Modelo 6, y viceversa 
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VARIANTES EN LOS CAPITULOS 


Los Y modelos básicos de armadura de los Marmes Espaciales 
fueron desarrollados duránte el pertodo de la Herejía de Honss 
Durante el períado de producción de cada tipo, se fueron itcorpa- 
mado mejoras como resultudo de la experiencia de combate. A 
pesar de que existe cierta variación incluso dentro. de un mismo 
tipo, esto se debe o los tipos de material utilizados más que a 
cambios estillaticón, 


Trás el finol de lo Herejóa de Horos muchas cosas cambiaron en el 
Imperio, incluyendo le organización y mmero de los Capítmios de 
Marmnes Espaciales. Aunque hasta el mómento tan sólo había 
habido veinte Copitulos de Murines Espactiles, estás fuerzas 
anteriores e Horus luvieron que £er fedocidas en muchos 
Capítulos más pequeños. Estos noecvos Capítulos fueron 
equipados con cualquier tipo disponible de armadori + 
armomento. La mayor parte de las armaduras utilizadas fueron 
Modelos h y 7, poro también sé utdicaron otras más antiguas 





Desde ermnces, cada Capitulo se ha ocupado de la producción de 
hu propio equipo. Esto no quiere decir que cado Capítulo produz- 
cú todos y cada uno de Jos componentes que otiliza. Algunos 
Capitilos comercian con. otros Capítulos de Marines Espaciales, 
o encirgan el trabjo a algún fabricante local, Esta última opción 
os bustante normal en lps casos en los que lu Capitulos costeras 
ci somierno del mundo es que viven en este caso el planeta per 
lentce de hecho ul Capítulo y sus recursos pueden sel 
organizados por los Marmes Espaciales como descen. En otros 
Capirulos de Murinés Espacióles, los suministros se oltienen a 
través del Adoptos Mecrhanicus 


ARTIFICIEROS MARINES 


Dentre de cada Caputulo de Marines Espaciales, el mantenimiento 
de las armaduras es llevado 6 cabo por los hábiles Artificieros 
Maurines. Estos n9son Marines Espaciales, si no que son 
feviéntes ataménte entrenindos que dedican su vida ul servicio 
del Capítulo. Los Artificieros 300 otro más de los sirvientes 
“civiles” que trabajan para sus señores Marines Espaciales. En 
algunos Capítulos, estos Artificioros trabajan juntos en un gran 
taller, y sus productos se distribuyen ehire todo el Capítulo de 
Murines Espacrales, En otros. Capítulos; códa Artificiero es el 
sirviente pereonal de una Escuadra de diez Marines q de un 
oficial. Estos Artificieros están muy orgullosos de los Marines 
Espaciales, considerando que el grado social y la reputación de qu 
unidad y obciól es de ln mayor importancia, Tenbién los Marines 
Espaciales están orgullosos de los -Artificieros, cuyas 
ticepciónales obras artísticas adornan 40s armas y armaduras. A 
lo largo de la historia de un Capitulo, los Artficieros de grán 
taleato se hacen famosos y los ejemplos de su obra iguen 
sdenrándose durante mucho Hémpe, 


En muchos Capítulos es tradición que los Artificieros procedan 
de una determinada familia, pasando de padres u hijos las habili- 
dades y powición. En otros Capítulos este puesto esta abierto 4 
cualquiera, pero necesita un largo aprendizate con un Artificiero 
VENETO, 


Wa 


El trabajo del Artificiero es el de decorar y mamepner los armas y 
lis armaduras del Capítulo. De hecho, «) Capltalo cuenta con 
Ingenteros y Marines Técricos que se encirgan de fabricar la ma- 
yoría del equipo, así que los Artificiéros se dedican más a la 
decoración, al grabado, al ucondiciónamicnto y u electuar modifi- 
cánones en €l eouipo básico, Por <jemplo, cuando un Maurme 
Espációl ebllene an honor de combate, €s el Artificieno el que se 
encarga de biceec el emblema, y incloicio €n la armadura del 
Marine. De igual forma, los Artiicieros hecen los emblemas de 
rátgo Y las demás oso o distinivos que utilice su Capitulo. 


Hay tipos de armadura antiepos que axtán asociados con la histo 
tí pausada de muchos Capitulos Y a menudo con hechos heroicos 
mdivideales. Los Arufcióros boscan cuidadosamente ejemplares 
de armaduras antiguas y las utilizan como materia prima en la 
que robar marcos de honores por motivos puntmente decora 
vos. Estás piezas sob pestuuradoas cuidadosamente, 4 menudo con 
placas de oro 0 plata y después grabadas con excepcional habili- 
dad con esceñas, diseños abstractos o emblemas del Capítulo 
Uno urmadura que pueda demostrare penenectiente 4 100 AE0guo 
héroe será le más valorada. Como algunos aforunados oficiales 
de Marines Espaciales Mevun a menudo intiguos Lagmentos de 
úrmedouras, una placa peciónal 9 un casco puede haber tenido una 
liga y famoso historia y puede haber perlenecido a poda unú serle 
de héroos de los Marines Espaciales y huber sido trabajada pot 
muchos famosos Artiicieros, 


ARMADURAS PERSONALIZADAS 


Aden de rostagrur 001gu0s piezas de armaduras pora determi 
nidos Marmeas, los Artificieros también decoran y modifican 
npevas armaduras para afeunños Marines. Tan sólo los Marines 
que han obrenido algun tipo de recompensa 4 honor podrin em: 
plcar este tipo de armicuras, Como resultado de los esfuerzos y do 
lureo de los miles de años de exostencia del Capítulo, es bastante 
frevvente el encontrar armaduras que combinan elementos de ya: 
nas Clases de Modelos, así como armaduras con cascor O placas 
de linde especiales. 


Los Capitulos reservan este tipó de armaduras para algunos 
Marines, oficiales, o comandantes de alto rango. No existe ninguna 
cegla fija cn ¿ste sentido, es una cuestión de tradición del Capitulo 
y ua preferencias €n la nolización de estás nemoduras. De todas 
formas, es bastante común que los oñeiides de alto tingo posean 
algun modelo de estas armaduras, que pueden combrmar con si 4r- 
modura habitual de forma que puedan conservar 28 humores 0 dlls. 
iiitios particalares cundo alcanzan Una nuevo posición. 





ESQUEMAS DE COLOR 
DE LAS ESCUADRAS TACTICAS 
DE MARINES ESPACIALES 








Las ustraciones 4 color que hay u continuación muextran los 
esguenas de colores de las Escuadros Tácticas de Marines 
Espaciales de tres Capítulos concretos: Jus Ulramirines, los 
Angeles Oscuros y los Angeles Sangrientos. Cada uno de los 
Capitulos de Mirines Espaciales tiene su propio esquema de 
colores, que sirve para identificar a coda Marine por su ruago Y 
en lo organización operacional, Por ejemplo, un Sargento puede 
ser rápidamente identificado por las insignias en su armadura, 
mientras que la Compañía a la que pertenece sé identifica pur 
in emblema (generalmente en el hombro derecho). Cada 
Escuadra de Murines puede identificarse de alguna forma, la 
mayoria de las veces por un número saperpuesto al emblema de 
la Compartia Y en otros por un emblema de fondo de color 
distinto. El Capitulo se identifica por el esquema de coloros de 
la armadura en general y por un emblema carboterístico en el 
hombro trequierdo. 


Las reglas oficiales que determintn el color, estilo, tamaño, y po- 
sición de estús inxtunias de identificación se establecieron 
originalmente en un gigantesco voldmén conocido como Codex 
Astartes (a ménudo conocido simplemente como “Codex”) Las 
insignias descritas por el Codex Astartes $0n conocidas como “in- 
sigmas Codes”, lo cual significo que se ajustan estriciumente al 
formato oficial predeterminado por el ancestral volúmen de orga- 
tuzación militar, De todas formas, la mayoría de los Capitulos de 
Mirnnes Espaciales emplean versiones altermitivas de estas insip- 
niús Codex. Muchas de ellas han ido evolucionando a lo largo de 
tiles de años, u pesar de no ajustarse a los estilos establecidos 
porel Codex, y son iguslmente obiciales en el sentido de que son 
reconocidas por el Capitulo y sun conformes con las reglas del 
propio Capítulo. Estás insigtias no establecidas pórel Codex tie- 
nen a menudo 59 origen en motivos que celebran gloriosas 
victorias e hitaños del pasado. 


Durante una campaña o guerra determinada, es habitual que las 
trop participuntes adopien un embiera único de identificación, 
Estos emblemas adoptan una forma determinada y son utilizados 
por todo tipo'de tropas, vi sean Guerdia Imperial, Murines 

Expocinles, Fuerzas de Defensa Planetaria, mmidedes de la flota de 
astrónuves, ele, En el caño de los Marines Espaciales, estos em- 
blemas de campaña son piotados normalmente en el blindaje de 
pienos o brazos. Puede verse un huen ejemplo de.esto en la figu- 
rá 3, en la que el Ultramarine leva la insignia de campaña de las 
Guerras de Attoc, una cusdrícula azul y dorada en el bindaje de 
yu piecna dececha. Las insignias de campaña sólo se emplean du- 

ranle la operación en cuestión y son retiradas de las armaduras y 
los vebhicolos tras la conclusión de esta 


Cuando alguna contienda de lurga dorución lleva q los Marines 
Espaciales lejos de sus bases, es inevitable que las reparaciones, 
las promociones y la reorganización de las unidides que han sufri- 
do pérdidas provoque la variación de los esgueras de colores del 
Capitulo. Los daños de <ombule pueden desiucir u oscurecer las 
insignias. Cuando se reparacuna armadura, a menudo es imposible 
aplicar los colores adecundos y las marcas de identificación, así 
que lus placas de blindaje se dejan en su color gris (el color básico 
del material) con las marcas del fabricante y los múmeros de serie. 
Bajo esta circunstancias es normal que lis insigmitas de Escuadra, 
Compañía, y rango se pinlen en versiones mucho más simples. 


Incluso dentro del Codes Asturtes se permiten ciertas variaciones 
que reflejan la posición individual del portador. Estas toman la 
forma de Honores, como los Honores de Exterminador. que s0n 
incluidos en la Armodora de Combate, Esto indica que el Marine 


pertenece ul selecto grupo de Manines que són equipados con ar- 
maduras de Exterminador cuando la situnción lo requiere, Pueden 
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obtenerse otros honores sor actos de valentía o devoción. Estos 
Honores 4 menudo toman forma de emblemas. pero tunbién pue- 
den representarse por variaciones en cl color de la armadura, 
Como ocurre con el rángo y insignias de unidad, existen versio 

nes que no pertenecen al Codex y muchos Capítulos: ienen Aus 
propios y cxclusivos honores, 


Es muy Trecuente que dos oficiales y Munnes Espaciales: votora: 
nos lleven armaduras que han sido decoradas por los Artificienos 
del Capitulo. Obviamente no existe ningún po de reglas sobre 
esto y cado Capitulo tene su propia tradición y estilo, Es normal 
que clortas planchas de blindaje decoradas pasen de peneráción 4 
generación, formando parte de la hercica panoplia de los oficiales 
de los Murmes Espuciales. En muchos Capítelos, cunlquier 
Marine que disponga de los medios necesarios puede permilicse 
el que groben, pinten o decopen $u armbdura. El guido de indivi- 
dualización de las armaduras varía de Capítulo 4 Capítulo. El 
papel de los Artificieros se describe con mayor detalle en la sec- 


ción úniterior. 


Las Dustraciones inuestean las variaciones de los esquemas de 
color entre tres Capítulos de Marines Espaciales e indican lus di- 
ferentes variaciones de color de las diferentes compañías, Los 
Ultramarines son un ejemplo especialmente buéno, puesto que 
emplean insignias y emblemas estriciimente como sé establece 
enel Codex Ástartes que debe hacerse, 


ESCUADRAS TACTICAS 
DE ULTRAMARINES 


Lo armadura es básicamente de color azul oscuro, con el águila 
del pecho blanca. La armadura del hombro izquierdo Hevicel en- 
lena del Capímio en blanco, con un adorno blanco en su borde. 
El Codex indica que las Escuadros Tácticas Meveo el blindaje del 
hombro izquierdo de color azul claro. y sobre este una flechá 
ancha de color blanco señalando hacia arriba, De igual forma que 
el hombro isquierdo, el hombro deregho está adornado con un 
borde blanco. El color del blindaje del brazo dercoho del Marine 
indica la Compañía a la que pertenece. El número de la esciadra 

a la que pertenece el Marne $2 Índica de forma clásica on negro 
sobre la Hecha blanca del hombro derecho, 


Cuundo el Capítalo está luchando en una compaña, es mórmal que 
se repinte todo el hombro derecho de color azul claro para osct 
recer las márcas de la unidad. Similarmente, el águila del pecho y 
el borde blanco del hombro izquierdo se pintun de 24) oscuro. Se 
trat de una forma de evitar que el enemigo obtenga información 
pórel examen de lús insignits. Los jefes de Escuadri (sargetlos), 
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Los esquema de colpres e insignias de los Marines Espaciales 
están descritos formalmente en el famoso Index Astarres - el 
archivo Imperial de la hindación y organización de cada 
Capítulo. A lo largo de los años, estos esquernaa Tormes ye 
han cambiado por otros más sinples, mientras que nueyós 
hechos y ttdliciones $e han uñadido a he colóres e dosigiias 
oficiales. La moyora de los Capitalos utilizan un abanico de 
vanaciones que van desde emblemas plotóricos y complicados 
esquemas de color hasta insignias básicas simplificadas sob: 
un Unico color. Las Capitilos descritos aduiomuoecstran Jas 
variaciones entre Lis Escuaáciras. Tácticas 

La armadina de dos Ultrimannes es básicamente de color azul 
oscuro, con el ápulla del pecho en blanco, el hácho de que 
son Escuadras Tácticas puede verse en lás insignias en forma 
de echas de color hlanco del blindaje del horabre izquierdo 





gua 1-12 Escvadini de lá 1* Compañía con las insta- 
ns reglamentarias Codex en sy armadura, incluyendo 


Los Angeles Oucuira 
Mevan tn esquentr de 
color verde Oscuro 
Las Escuadrás Tácticin 
levao una fecha hor- 
santal de dos puntas 
en la haombrera dero 
¿bi Estas Mechas 
deben ser completa 
mente blincas 
delinesdas ea blanco 
o una banclo blanca 
simple 





Figura 1 + Marine de la 12 Compañía conde armado 
a de color blanco del Alw de Muerte. El Honor de 
Exermninador se ¿encuenta en la pierna isouierda 











Los Angeles 
Ssaneñentos levin ar 
mádaris rojas, Las 
daterentes escuadras 
(Táclica, 
Exterminadores y de 
Asalto) se Alferendian 
por el color de sus 
casi. Las Esciiatiras 
Tácticas Devan el 
casco del susmo 
color que la nr- 
maior, 

mientras cue el 

resto los llevan 

de diferentes 

colores, 





Agúra 1 - Sargento Atrael de la Y Compañía, con msigalas 
oficiales con su nombre, águila emarilla, y borde negro un lá 
hombrera tinvertido enel hombro izquierdo). Honóres en 
lora de polás de sarrgre en la rodilla izquierda y emblema 
de lo cumpaño Atque del Lobo en la derecha, 








ls Honores de Eatetminacdor 


4) 


Figura 2 - Surgento de de 3% Escuadra de la 31 
Compañía, como se distingue por su inserta de 


Capitudo en color blanco, 


Figura 2 - Marte delo 1 Compañía con el cóneo 
amanilo v colones ruás Minples de armadura 
Observa la insignta de Honor en la rodilla 
recpudeecla, 
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Punira ¿- Marne lspactad con un cRÑquema de color Faon 3 dareerto de la 2 Escuucra de lu 24 
másstimple superpuesta, Pl cotor del brazo málca Compañia, mostrando la mien de la campaña 
eses un miembro de lu 3% Compara CRogil dle las Euueérras de Atos 








Acorde exterior de li 

bombrera pintados 

mn los colores de lu 
Compran 





Figura 3 - Marine de la 4 Compañia con inabgrias pa Figura 4 - Marme de li 6 Compañts con ná vicación 

necidas en osu hambre derecha. Cuerva el emblema en su bombro derecha, sta el borde de color diberernte 

de la campiña de sinta Munca en su plersa derecha nie número de eutvada Observa el emblema de la | 
campaña de ti Ponfcición de los Mundos de Hierro y? 





ANGELES SANGRIENTOS 








Agura + -Maenne de la 2* Compañía, perteneciente 1 Rigura +- Marine de la Y Cormpañía, participante 
una unidad que ha tomado el desesperado juramer eo la. campaña de la Pura de Arcturts, Cocmi 5e 
to de sabgre de los Angeles Senpgrentos emuestea por el emblema de campaña en dá pierna 
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ARMADURAS MARINES ESPACIALES 


son identificados por cascos cojos como omblemá de rango, Los 
po: Fs de honores, a: los llevan, se pintan en el brazo y/o pier- 
va lsquiendos (son Jos lugares normales para este lipo de 
insignias. 


Colores del braza: 1 Compattía - Bianco, La 1* Compañía está for. 
mada por Marines Espaciales voteranos con Honores de 
Exterminador. Junto cón el color blanco del bruco, la compañía se 
identifica con mayer facilidad por el casco blanco. El pesto de com- 
pañías son identificadas por los colores de su htazo derecho, tal y 
como sigue: 2% - Amarillo, 9* - Rojo, 4 - Verde, $ - Negro, 6 - 
Naranja, 7* - Púrpora, 8* - Gris, 9 - Azul; la I0" compuñía es la 
compañía de Exploradores, motivo por el que ná se incluye aquí. 


Fita | > 4* Compañía, 1* Escuadra, Este Marine Espacial leva 

las inslenias establecidas por el Codes en su armadura Todos los 

ler dela 1" Compañía llevan los Honores de Exterminador 
en la piero szquierda, en la parte fromal o en el literal. 


Figura 2 - Igual que el anterior, pero con el esquema de pintura 
que a menado se adopto en combote, La única imsipnio visible es 
el emblema del Enpítulo y el color del bruo indicando que perte- 
nece a la 3" Compañía (Rojo) 


Figura A - Sargento de la 2 Escuadra de la 2 Compañía. Este 
Sargento leva las insignias Codex ea la armadura y también el 
emblema de la campaña de lis Cuero de Áltoc en su pierna de- 
fuélto. La forma y la posición de los emblemas de campaña se 
determinan directamente para cada campaña, pero la posición en 
ol blindaje de la pierna €s la más común, 


ESCUADRAS TACTICAS 
DE LOS ANGELES OSCUROS 


Los Angeles Oscuros pueden reconocer fácilmente por su es: 
gueina de piotera tradicional de color verde oscuro, El color del 
águila del pecho varía dependiendo de la compañía. La homibrera 
izquierdo leva el emblema del Capítulo de color amarillo, con «l 
honde en el color de la compañía (el mismo que el de el águila del 

). Las Compañías Tácticas pueden distinguirse por una Me- 


ch blanca horizontal de dos puntas. en el hombro derecho. Una 


versión alternativa es una: hunda blanca a lo largo del hombrera 
derecha de la armadora; je trataba originalmente de una versión 
improvisada en las campañas de hurga duración, pero se ha Eon- 
vertido en una alternativa acoptsblo dh la Mecha estándar. tuno 
para un único Marine como para toda una Escuadra. Otra opción 
aceptanio esla silueta vacía de una Mecha de dos pintas. 


a Codex establece queda flecha debe contener el número de la 

veundra y que ambos hombros deben tener los bordes pintados 
en-ol mismo color, Sin: embargo, los Angeles Oscuros mo se ajus- 
ton ton rigidamente 4 las normas del Codex como los 





Ultramariñes, y muchas escuadras no Hevan el número o sólo lo: 


lleva el Sargento, Algunas veces el número no úparece en el color 
de la Compañía, si ne en color hlanco o negro - es una solución 
de compromiso frecuente durante las campañas prolongadas. 
Similirmente, a veces se prescinde de la banda de color en Las 
hombreras, y el Aguila del pecho cx a veces del mismo color que 
el resto de la armadura, Los Sargentos se distinguen por la instg- 


nia del Capítulo en blanco en lugar del color amarillo de sus 
se didentitican por el color del águila. 


comandos. Las e 
del pecho, el color del burde de las hombreras y número de cs 
evadea de la elpuiente forma: 


Colores del águila del pecho; 1* Compañía - Werde Cscuro (pero 
la 1* Compañía es una excepción a las reglas normales tal Y como 
se describe más abajo), 2*- Manco, $ - Rojo, d*- Amarillo, 5* - 
Mejro, 6 - Gris, 7*- Verde Claro, $ Azul, 9 - Púrpura. Abigual 


que con Jos Ultrumarinos, la 10% Compañía es la compañía de 


Explocadores, por lo que no está ilustrado aqui. 


La excepción a todo este esquema alobal es la 1 Compañía. La tr 
a está formado por Marines que de otra forma Hesartan 


ls armadirás de Exterminadorés: se trato de la farmosa Ala de 


Muerto, Puesto que la compañía Ala de Muerte leva sus armadu- 
ras iradicionalmente pintadas de color blanco, el color de la 


armadura de combate de la 1* Compañía es el blunco, Las invig- 


| 


| de Sanit: 
—Munda, como indica el emblema de campaña de Una cruz amari- 


pis de Escuadra Táctica y 04ros. emblemas que. de otro forma +0- 
Han blancos son en este casó negros. El águila del pecho es del 
mismo verde que la armadura normal, mientras que el emblema 
del Capítulo esaojo en lugar de amarillo, 


Figura 1 - 1* Compañía, con la armadura de color blanco del Ala 
de Muerte: Los Honores de Exterminador ee encuentran plotados 





Figura 2-5: mo de la 3* Escuadra de la 3* Compañía; esto ye 
indica porel emblema del Cupítulo e blanco. 


Figura 3 - Marine de la'4* Cor mostrando los colores anás 
 implea el ellhormbro deceo: mtizados a smicudo ad amp 
En este cuso, ol Marie está participando en la ca 





lla en su pierna derecha. 


Fiyura 4 - Marine de la 6* Compañía mostrando otra variante en 
el hombro derecho, estivez sin el número de Escuadra, Tampoco 
lleva el borde de la hombrera en el color apropiado, pero el águila 


pecencal ai exta pintada en el color reglamentario. La insignia de 


aña de la pierna derecha es la correspondiente a la campaña 
de la Purificación de los Mundos de Hierro. 


ESCUADRAS TACTICAS E 
DE LOS ANGELES SANGRIENT 


El Copirulo de los Angeles San os de los Marines Espaciales 
Neva vna armadura de combate roja con águila innaorillo. El em 
blema del Capitulo se encuentra en el hombro izquierdo en negro; 
los bordes de la hombrera son negros. La excepción son los 
Surgentos, que levan 104 colores alternados - hombro negro y 
borde y emblema rojo. El hombro derecho está bordeado en 
negro, u pesar de. que y veses se suprime 0 se 1epinta en campaña. 


De acuerdo con el Codes, los nombres de los hermanos Mannes 
de eme nt escritos en el hombro derecho, aunque nu siempre 
se sigue esta tradición y en más hobimal entre los oficiales que 
entre la tropa. Las diferentes compañias se distinguen | mel color 
y número de gotas de sangre enel hombro derecho, coke en- 
cima de la placa del se ds cuando está presente. ls eapeión 
esla 1* Compañía, gue luce un cráneo amarillo. Las diferente: 
ualrtsr e di un por dos estandares de Sicallade difuremes 
diseños que lleva un portuest arte de escuadra, o no se distin- 
gúen de ninguna forma. 


Y Compañía - | Cráneo úmarillo. La 1" Compañía es una excep- 
ción al esquema normal y está formada por todos los Marines que 
de otra forma llevarían las armaduras de Exterminador. Se les 
distingue más por el crdnco en su hombro derecho que por las 
gotas de sangre normales. 2* Compañía - 1 Cráneo auul, Y - 1 
Cráneo blanco, 4*- 2 Crineos amarillos, 5*- 2 Cráneos azules, 0 
-2 Cráneos blancos, 7* - 3 Cráneo amanilos, 8 - 3 Cráncos au 
les, Y - 3 Crincós blancos, 


Figura 1- Sargento Agrael de la 5" Compañía con el emblema de 
la campaña Ataque del Lobo en la pierna derecha. Lleva. los colo- 
res marcados por el Codex mostrando q hombre, con el águila en 
pmarillo, v el borde negro de su hombro invertida en el izquier- 
de). La rodilla izquierda muestra Una. marca de honores exclusiva 
de 0ste Capítulo > uno gota de sangre. 


Figuen 2 - Marino de la 1% Compañía con el erineo amarillo ex- 
elusivo de csm Compañía, Lleva un esquema de colores más 
simplificado. propiciado p ral carpas largas - observa que el 
horde de la hombrera y ps úguila son de color rójo. Lleva un 
honor en forma de pote de sangre en su rodilla izquierda. 


Figura 1 - Marine de le 2* Compañía que perrenece 4 una unidad 
que hu hecho el desesperado juramento de sangre de los Ampeles 
Sungricalis. Estos Miarimes vepintan sus armaduras de negro con 






















'érucos rojas y cráneos de un estilo como el de la ilustración, 


Entran en combáte bajo | las órdenes de Capellanes Marines 


Figuea 4 - Marme de la 9* Compañía, participame en la campaña 
de la Purga de Arcturus, como indica el emblema de su pierna de- 
recho. Al iguol que el Marine de la figura 1, leva un esquema de 
instenias más simple, un el borde coloreado en las hombreras. 
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Eos. formidables Miridos  adjalal Trios. yo 

- Exterminadores son obras recientes del equipo de “Eawy 
Se Metal. Todas. estas miniaturas han sido pintadas 
E empleando los colores. suministrados. sen la Caja de 
Pinturas Citadel para Marines Espaciales, y RE: 


pa” 


53 Aplpres: Lo la 5: de E colores 8 para eS y Eder ye: - 
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¡TE NECESITA! 
Games Workshop está en pleno periodo de expansión en España. Actualmente precisamos cubrir varios 
puestos en nuestra oficina central de Barcelona y en las Tiendas (Games Workshop. Estamos buscando 
personas entusiastas, enérgicas, que conozcan el Hobby de los juegos Games Workshop y las Mintaturas 


Citadel y que estén dispuestas a trabajar en equipo para seguir difundiendo en España los juegos de mesa 
y las miniatoras más formidables que existen en el mundo. 





ENCARGADOS Y DEPENDIENTES 
TIENDAS GAMES WORKSHOP 
Cumes Worksbop nécestio Encarzudos y Dependientes pri set 
programa de apertura de Tiendas Gures Workshop en todo ol te 
rondó naciónal. Como Encargado 0 Dependieme de una Tienda 
Cuames Workshop, necestás entr uncentamnmásmno ci himitáadeo por los 
juegos Ciames Workshop y ls Mimaroras Oltadel, enos que estir 
familiarizado con Warhammer, con el recto de juesos Ciames 
Wordshop y estar dispuesto a ayudur a los nuevos jugadores a 10 

troducise 0 el Hobby, 


Biscamos a jóvenes a partir de 1% años, con una personalidad 
amistosa, cxlrmvertida y alegre, dispuestos 4 pcupar de uo forn 
madura y profesional la posición de Encargado u Dependiente. 
Tendrás que ser capaz de transmite tu emqustismo por los Juegos 
Games Worestop y lo: Mimutoeras Citadel a clrentes de todas las 
edades, así como de resposabllizarte de difundir el Hohlsy enla lo 
calidad en que té situnda ta Tienda Games Wordahopi4 (0 cargo 
eso supone drgunizar actividades en lp tiendo, ayudar u los jugado 


res a OFRanIZar clubes, ete, 


Sijeres un aficionado dl Hobby de los juegos Games Workshop 3 
Cróts que EEuUncs ls anterioces curncterísticas, nos iilereunria 30bey 
deu. Envío lu Corriculun Vitue cormpleto e la prención de Duniel 
BMiubos li dirección micada dl pue de esta págtita 


ASISTENTE EDFTORIA L 


La oñcina central de Eines Workshop en Barcelona cuenta con po hs . : humtl 
un Depurtamento de Producción que se ocupa de preparar Huevos AN A ' : : 13 NY 
juegos de la serle Warhammer, la Revista White Dwarf. y otros | e 
muchos productos en 245 vestones Españolas, Comes Workshop 
precisa de 40 Asistente Editorial, cuya función serú organizar el 
rabuns de traductores independientes, editar el drubajo de estos y 
colaborar en Lis Lurdas corales tanto de juegos como de suple- 
mentos, la Revtisto Whne Dwarf crrdlogos, eto. Es abeoltuitamente 
imprescindible el idioma Inglés hablado y escrito, dominio perfec 
to de la lenuta costellana y conocimuientes informáticos de Dhsk 
Top Publistune. No es absolutamente petesuario conocer muestrys 
universos de juego, peró tienes que estar dispuesto e Convertino en 
im experto eo olbos en un tempo muy imitado 


A 


Ad CIÉEAs pu Treunes las inten ors Caracieristicas, 20142 10 
Curriculum Yitee completo a la atención de Jarme Molina a La «di 
con ochcadoa al pre de esta pázina 
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NANOS DEL CAOS 


por Rick Priestley 


Esta es la primera parte de una serie de tres artículos que te presenta una nueva raza para el Mundo de 

Warhammer: los belicosos Enanos del Caos. Puesto que las formidables miniaturas diseñadas por Alan 

Perry están ya también disponibles, es un buen momento para profundizar en los origenes historicos de 
esta oscura Faza. 


Hace muchos miles de años, la ro de los Enanos se dirigió hacia 
el norte desde sus hogares ancestrales en algún lugar de los tierras 
del Sue. Vriagaron por las altás cimás de las montañas conocidas 
cumo las Montuñas del Fin del Mundo, sgunendo el sustro de Los 
vcitimentos de nunerales Y gemas preciosas. 


Los Enanos 4 extendieron por las montañas. siguiendo adelante 
empujados por se codicia por descubrir más secretos de rocas y 
metales, Durante un pertodo de muchos clentos de años, 
EXCUVaron pozos y constituyeron ciudades en las cavernas 
subterráneos; Wewaron sus minos hasta lo más profundo de las 
montañas, Y construyeron túncles que los llevaron todavía más 
hacia el noite 





Finalmente, en algin momento msienoso y distante del pasado, lors 
Enaños degaron o las tierras elevados en el lejano norte de lb 
Montañas del Fin del Mindo que denominaron Zom Uzkul o Tierna 
del Grao Crónco. Alí e encontraron con una mescla enorme e 
inbóspita donde el aire era escaso y frio y las tocas estériles 
Muchos regresaron hacia el sur, para engrosar el número de 10 
cada vez más abundantes Enanos de las Montañas del Fin del 
Mundo; otros se dirigieron hacia el Oeste, hacia ki Frias biecreas de 
Norscá, pero algunos de los más aventureros se dirigieron hacta el 
este y después hacia el sur siguiendo las desoladas Montiñas de los 
Lamentos. 


Al principio, estas dispernas comunidades de Enanos pe mantivienaa 
en contacto entre ella, pero los Enanos (ue se ciigieron, al Este se 
alejaron mucho y cuando las ofensivas del Caos Hegaron a Las 
regiones del Norte, el contacto se perdió para siempre. 10 Esn00039 
del Oeste creyeron que sus hermunos del Este había desaparecido, 
destruidos por las incursiones del Caos que Negaban del Morte, pero 
estaban equivocados, El Unos no anaguiló y los robustos Enanos 
sino que provocá un terrible cambio en ellos 


LAS TIERRAS OSCURAS 


El Imperio de los Enanos del Cuos se encuentra eo medio de lus 
Montuñús de los Lomenñtos y la parte de las Vierras Oscuras adya- 
cente 4 ellas por el Este, e ruta de un Jubor desolado y triste, don- 
de la nuturaleza ha desvarrado elbsueto Y partido las montas 
Entre yu picos, los volcanes escupen humo negro al sucio cielo. En 
las Mumurás, el olor de los pozos de alquerán y los chureps de petró 
leo perdura en el aro, La Tuvo ardiente de Jus entraña de la tierra 
cobre los desiertos de cenizas. con una capa de eragoia hirv Fene, 


En las Tierras Ckcuras no crece prácticiomente ninja vida cubre 
La tenue Hu el asfixiante aire se combinan Paura ase urnre ele que 
lp tierra siga desprovista de vegetación, puccp ro por unos pocos 
espinos nepros dispersos. Los volcanes y Jos pozos abiertos hacen 
emerger todo dpo de minerales y poemas de lis peolundidide die li 
tierras oro y plata, hierro y cobre, disminies Y zaliros, así Como 
azofre, petróleo y alaunrán. Es una Dierrá rica eo los muleriates que 
desen os Enaros, 


EL IMPERIO DE LOS ENANOS DEL CAOS 


Es imposible saber exaciemento cuando o como la estirpe de los 
Enanós del este se cónviriió en la de los Enaños del Caos, 
Probablemente fue un lenta proceso de mutación y cambio. ya que 
los Enanos son lozudos por naturaleza y cds resistentes 4 da Magia 
que atrás cróturas. A pesar de bodo, cambiaron. 
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Sus instintos naturales se pervertieros, en una burla de los valores 
tradicionales Enunos, La enorme y pronstruosa Torre de Zharr- 
Maggrund, la Ciudad del Fuego y la Desolación, se levantó en 
medio de la llanura de Zbhurr. Estú monstruosa ciudad esti 
construidas de obsidiana negra e iinminada continuamente por el 
resplandor rojizo de miles de diubólicos hornos. Aunque hos 
Enanos rechazán la magia, lox Enanos del Caos se abrieron a su 
poder y se convirtieron en formidables hechiceros, creadores de 
máquinarjas arcanos y de horribles ingenios mecánicos, 
Construvecon la Torre de Zhurr-Naggrund en forn de montaña. 
elevando piso trás piso hacta las alturas. En 30 cúspide 
construyeron un templo a su maligno dios Hasta, el Pure de la 
Oscundad, 





Alrededor de su siesta ciudad, los Enanos del Caos cxcavaron 
minas en la terra penetrando profundamente en la roca y Jas 
pledras en busca de sus tesoros escondidos. Consuuveron riera 
para excavar an más, usando la energia del vapor generada por el 
propio calor de Ins rocas. Excayaron en busca de carbón y lo 
apilaron en grandes montículos negros, Perforaron £n búsqueda. de 
petróleo y alquitrán, y perforuron pozos abiertos donde 
almacenariós, ercando pozos de prasientas SuUstincias negras por 
doquier, De las monteñas extrajeron piedras y las usurón para 
construmr ereieris que concctarán todas sus tierras, de forma que 
lies Miquesas de la terra pudieran ruosporterse más rápidamente 
hacia 0 proexca ommdad, 


Los residvos de males ce ños de perforactonca ocupan actualmente 
la Llanura de Zharr, donde las excavaciones perforan incansables La 
tierra; las gigentescas deprestones en el suelo aparecen como 
heridas mal cicatricadas en el paisaje. Bajo las oscilantes lamas de 
innumerebdes forjas, muchos miles de escluvos, ertaturas de 
muchas razas capturadas duráme las guerras o compradas a los 
Orcos del Oeste, trabajan sn descenso en lus indusinas de los 
Enanos del Coos 


LA TORRE DE ZHARR-NAGGRUND 

Lo Torre de Aur-Magerund $e eñcuentra en el centro del impone 
de los Enanos del Caos y es la motivación de todas los 
excavaciones industrias, Aunque hay muchas minas, talleres, 
fundiciones y fortalezas por toda la Llanura de Zharr y más allá, 
sólo existe una gran ciudad en todo el Imperio. La Torre de Zhar- 
Núggtund está construida coo obridlana, cristal negro volcánico 
cura luz refleja lis Hamas de los pamerosos altos hornos que arden 
dia y noche. Poda la. ciudad está construida en una serte de erandes 
esculores, como un Agen, eo de que cada escalón Gene cientos de 
metris de alto y está coronado por almenas quese levantan hacia el 
cielo como. una hilera de feroces colmillos; 


Cada escalón es ora y en el inferior hay cuatro enormes 
puertas de piedra eon hiérro. Las puertas 40n casi tan 
altas como los muros y «mucho más pesados de lo que obviamente 

CA MECOSanO, Desde has puertas del Este y.el (este, cafreteras 
pavimentadas con losas de oro y cobre se dirigen hbucio las 
Montañas de los Lamentos y Las Tierras Oscuras. Las puertas 
Norte y Sur son las vompuettas por las que circulan Las aguas del 
Río de lis Ruinas, El frio rio penerra en la ciudad por el Norte y se 
empleo para refrigerar les enormes forjas de los Brujos de los 
Enanos del Chos, propulsar las máquinas de vapór, y arrastrar los 
residuos de la industria hacia el Sur, Cuundo abandona la ciudad, el 
río está fontaminado por la suciedad y es de un color rojo 
amárileato, saturado de sedimentos hoclvos; ss collentes acuas 
200 espesas y venenosas. Uno apestosa bruma amarillenta qubre el 
río, y 44 orillas quedón as hidadís por cotrientes de contains 
de espectaculares colores, 


ENANOS DEL CAOS 


Un millar de eoormes. altos hornos arden sin pausa dentro de la 
inmensidad de ¿hur-Muggrund, fundiendo Los metolés que son la 
enverpla vital de la ciudad. La ciudad €s un gran tiller viviente, 
repleto de humo y ruido, ¿luminido por sus fuegos interiores; 
enyo funcionamiento es posible gracias a máquinas de ¡pran 
lumaño y polenció. Gigantescos martillos movidos por el vapor 
laminan planchas de hierro y bronce con rítmicos martilleca, 
como los latidos del corazón de un dios ciclópeo, Enormes 
calderas de metal hirviendo vierten sus comenidos fundidos en 
retorcidos moldes de complicadas formas. El rugir de los Forja, el 
chirriar de enormes ruedas y los gruñiidos de máquinas drcanas 
llenan el aceboso sire. El ruido y el trabajo no cesa jamás. Los 
Tierras Oscurys están cubiertas por espesas nubes volcánicas y el 
humo de los talleres de Zbarr, por lo que la Torre de Zhur- 
Nagerund vive en un perpetuo aia ilorinscda por los. 
fuegos carmesí de sus propias forjas. 


EL TEMPLO DE HASHUT 

En la cúspide de la ciudad se encuentra el Templo de Hash, el 
dios en farma de toro de los Enanos del Caos, al que estos Harman 
Pidre de la Oscuridad. Su templo está vigilado pór los Centauros. 
Enanos del Chos, criaturas mutantes que en 4us origenes eran 
Enanos del Caos, Vienen el cuerpo de un toto, pero el torso de un 
Enano del Conos, con lurgos diemes curvos y burhis exdticamente 
rizadús. En ol imerior del templo, sus puardintes Mevan y cubo 
sungrientos ritos, arrojando cuutivos y los culderos de metal 
Imdido emre las entoquecidas carcajadas de los Brujos Enanos 
del Cuos rennidos. Sobre el templo hay una estotia de Hashut 
Lis huecas entrañas de hierro de Ja estatua contienen un horao 


alimentado con carbón, cuyo calor hace que la estatua brille al 


mjó vivo y que cualquiera que toque su superficie sulru graves 
quemadoras. El dios es la personificación de la ciudad. su deidad 
y 4u señor, cuvo poder Moye a través de los Brujos Enanos del 
Cas, y por el cual aniles de esclovos són sacrificados en el fuego 
y dos hornos. 


LOS BRUJOS ENANOS DEL CAOS 


Laos Brujos Enanos del Caos gobiernan la Torre de ¿huerr-Nagerand 
coro amos y señores de los Enanos del Caos y grandes sacordotes 
de Hashut. Sus conocimientos son profundos y antiguos, el estudio 
de la mecánica y la magia se combinan para producir arcanos 
mápuinas de poder y destrucción. Fuecon los Brujos Enanos chal 
Caos quienes construyeron la ciudad en épocas paradas, quienes 
esculpieron su forma en la obsidiana y quienes levantaron las 
oscuras torres y construvoron les pesadax puertas. Son poco 
numerosos; probablemente no hayan más de unos pocos centenares 
entre toda da rs de Jos Enanos del Unos. 


En el templo de Hashut, los Brujos Enanos del Coós se réúneo en 
grandes cónclaves malignos para diseñar sus planes de dominación 
del ido. No hay nineón líder ni jerarquía formal entre ellos, pero 
la voz más fuerte corresponde a dos más viejos y más poderosos, 
pues Jos Enanos del Cáos respetan la edad y la sabiduría como los 
demás Enanos. Cada Brujo Enarto del Caos controla una purte de la 
ciudad. con sus talleres y forias, esclavo y puerrcros, como parte 
de su «eomminto permea. 


Los Enanos del Chos son restetemes 4 Lo magla; como le son todos 
los Enanos, pero nooson Inmmines a sun electos. A medida que los 
Brujos Enanos del Cuos uso la magia, Ósta impregna graduulmente 
us cuerpos, provocando cambios ercellos que son 4 ln vez únicos y 
horribles Después de muchos sighos de trabajo, un Brujo Enano del. 
Cuos empieza a cambiar el ritmo del cambio es dento. pero una vez 
empreza, 0 fin es arremediable. 

Empezindo por sus piéa, el Benjo Enano del Caos empieza 4 
convertirse lentamente: en piedra, Al principio sus piernas se 
vuelven prices y sólidas de forma que son incapaces de múverso, y 
sus seguidores se ven obligudos y traasporntarie e todas partes o 
deben constr un aparato mecánico para moverlo, ¿A continuación, 
la parte laferior de su <uerpo y torso se convierten en piedra, 
haciéndole extraordinariatnente resistente. Cuando sus bruzos te 
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EMANOS DEL CAOS 


has convertida en pedra, el ancrano Brojo pasa a depender por 
completo de eu seguidores pura emplear la rages, ya «ue todo lo 
que puede. hades es hoblar y observar:sus progresos. Después de um 
iempo todo su cuerpo-se convierte en piedra y pasa a ser tuna 
estatuas, Las estaticós de los Brojos Enados del nos se alinean Junto 
ñ las carreteras que hey urededor de la Torre de ¿hur-Naggrund, 
formando en filos y Mos de piedras erises que Vigilan 
continuamente ly uecesos a le ciedad, 


LOS GUERREROS ENANOS DEL CAOS 


Patsten relativamente pocos Exttnos del Caos. La gran cantidad 
de esclavos que trabajan constantemente en la Torre de húrr- 
Nagerand yen lo Lliura de Zhor los superan enormemnente en 
número Todos los Enanos del Caos pertenecen 1 ono. de los 
Brujos Enanos del Caos, que son sus súbditos demás de su 
estirpe, unidos por un nexo de sangne que todos los Enanos del 
Cuos consideron inquebrantable, Grupos de Enanos del Caos 
recorren Has Tierras Oscuras buscando cautivos para enviar a 
Zhur Naggrond y trabajar en lis rimas y forjas 0 póra sacrificar 
enól templo de Hastrat, 


La sdiuisición de esclavos es muy importinte pura los Erurs del 
Caos porque dependen totalmente de ellos pará múntener a la 
ciudad yacsus inchuxtrins en marcha. Los destacamentos de Enanos 
del Caos puedes rmeoner machos demos de kilómetros para atacar 
unú forabcación Crea o Goblin en las Montañas de las Lágrimas, y 
cuido conquistan 4 uma 1r0b0 e Devan a tamos prisioneros cómo 
puedan de regreso y la ciudod, Cuanto más cautivos cupturen, máis 
vales se considerará la expedición. Todasdas puerros de conquista 
se llevan 4 cabo con la intención de obtener esclovos; los Ernimos 
del Caos no exdán interesados en extender más sus torrmonos. va 
que los Montañas de las Lágrimas y la Llanura de Zhorr contienen 
idas he riquezas que necesitan Con frecuencia, ejércitos enteros 
de Enunos del Caos marchan contra las tribus de Orcos y Goblins. 
sibyusando a una tribu tras otra antes de volver 4 da Torre de 
£hur-Novgrund cargados de esclayos 


Los Enanos del Caos tenbién Hevan 1 cobo iocuorsjones hucia el 
Morte, atacando a lis feroces tribiix de jieles nómadas de las 
der dltas del Morte, pero se trúla de compras poco frecuentes, 
yw que estás tribus suelen hudr antes que luchar, Hacia el Gente, los 
Enunos del Cuos han Megado como ximo e los verdes valles de 


Bieside; la provincia de Kislev que está jumo a la ladera Este de tas. 


Múóntañas del Fio del Mundo, Pequeños gropos de Enagos del Caos 
han penetrado has los tierras cercanús 41 Pase de la Muerte, donde 
se ho encontrado con las mimerosas tribus de Goblins que viven al 
qeste de ho Tierras Ociras, Lós Enanos del Caos comerción con 
esclavos con los tribus Goblin, prefiriendo emplear a los Goblin 
como intermediarios más que aviar más hacia €l Viejo Mundo, 
De esta, formo, Enaños y Hombres del Viejo Mundo han sido 
enprurados primero por los Goblins y 4 continuación vendidos a Los 
Enpnca del Caos, ques acabe sus dies et dos pozos de la Llanura de 
¿har o en ds dientes altares de Hasbro, 


LOS ORCOS NEGROS 

Hace muchos años, los Brujos Enanos del Caos tracaron de criar 
so propia raza de Oroos, una raza de esclavos que pudiera trabajar 
so lis partes más hostiles de <u felino. Ya dispontan de miley de 
esclavos Oroos y Goblins, pero los Enonos del Caos solían 
considerarlos iris siplitados e ineficaces, ya que muchas vecos 
a peleaban entro ellos, Usundo so maligna muyia y una cuidadosa 
selección. los Enanos del Caos crearon yu nuevo tipo de Dreo; 
más Huerte que un Creo prdinario, pelo más cil y 00 (10 
dispuesto 1 pelearse. Así fue cómo aorgió la raza. de los Úrcos 
MEpros 


El experimento funcionó al principio, pero Jos Enunos del Caos 
promo se dieron cuenta que Munquesus crenciones eran mucho 
miis fuertes, eran demustado independientes pari ser buenos 
esclavos. Lox Orcos y los Goblins normales euaban discutiendo 
continuamente y nunca sentan tiempo de conspirar contra +t4 
amos. Sin embargo, los Orcos Negros extahán demasiado bién 


WO58 


orgamizados; $us frecuentes rebeliones armadas y st capacidad 
pura ponerse al mando de los demás Orcos y Goblins en ellas 
sorprendieroo alos Enunos del Cos. Después de estar al borde del 
desastre varias veces, en las que ejércitos mandados por Orvos 
Nepms destruverón secciones de lo Torre de Zhor-Nagerund. los 
Enanos del Caos decidieron eliminarlos de la ciodad para siempre. 
Muchos Orcos Negros escaparoo hacia lus Montañas de los 
Lumentos, donde sus descendiéntes viven aún en la actualidad, 
mientras otros mictaron un largo viaje hacia el Cheste hasta que 
ñ nalmente Negaroo al Viejo Mundo. Los Enamas del Caos matoron 

a muchos Orcos Negros, pero dejaron a aleunas tribus en libertad 
para que merodearan por las montañas de mido que sienpre 
pudieran reclutados como soldados para ñus ejércitos $1 ero 


precisa, 


1,05 HOBGOBLINS 

Durante el momento dirido de la mayor y más sulvaje de las 
rebeliones de los Orcos Negros, los Enanos del Caos fueron c4s1 
dermotados. Ampliamente sopertdos en número por sus ambiguos 
csclovos, estaban siendo eXmpujidos hacia lás partes supertores de 
la ciudad. luchando por cada nivel, acercándose cado vez más al 
Templo de Hastut, Al final, la ciudad se salvó por ln traición de 
los Hobeoblins. quienes, habiéndose rebelado junto a dos Orcos 
Negros, cambiaron de bando ana vez más y atacaron a los Orcos 
reheldes. Al hacerlo, los Hobgoblins se ponaron la enemistud de 
his demás razas poblinoides que desde eso día los odian 
profundamente, 


Lós Hobgoblins disfrutan del favor de dosEnanos del Caos. y 58 
preoenpan poco de los que las demás enpturas goblinondes preci 
pensar de ellos, A diferencia de los dormás esclevos de los Enanos 
del Caos, no se les hoce imbajar on los pozos o los talleres, 100 que 
son empleados como guerreros, Son una ruca escorridiza, maltena, 
tan deshonexta y cobarde al servicio de los Enanos del Chos como 
lo fue cuando Juchaba junto con los Orcos Negros. Las demás cazas 
goblinoides les desprecian w los iniquilarian *i no fuera por la 
protección de que disfrutes entre dos Enanos del Caos. 


Los Hobgobllos tieneo una apariencia inconfindible Se parecen 
muebo a dos Goblins, poro son más altos; 4 pesar de elo, no tan 
fornidos como las Úrcos. De hecho, 44 apariencia general es 
delgada y fortiva. con grandes ojos y bocas hutlonas Jonas de 
puntiagudos dientes. Montoa en lobos grúnles y suelen usar arcos 
púra disparar contri el enemies a distancia. Los Esos del Cars 
utidizan muchos Hobgoblins en sus ejércitos. pero no cont fan 
realmente en ellos. Los Enanos del Caos saben que los Hobeoblins 
son odiados por las demás ricas goblinoides, y que necesitan de la 
protección de los Enanos del Caos para sobrevnvir, 
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-Zhar-Naggrund. Los ejércitos de los Enanos del Cuts recorren las as — 
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GENERAL ENANO 
DEL CAOS Y 
GRAN TAURO 


ENANOS DEL CAOS 


BESTIARIO 
DE LOS ENANOS DEL CAOS 
ENANOS DEL CAOS 


El origen-exacto de los Enanos del Caos po se conoce q ciencia 
Eo 


ciena, En un pasado remoto, algunos Enanos se desplazaroo. hacia 
e] Morte, lucia la Tierra del Grán Cráneo 0: Zoro Uizkul, yn 
contitmación hacia el Sora lo largo de las Montañas de los 
Lumentos, Estos cxplorudores fueron kin duda los ancestros de Los 
Enanos del Caos. Lo eran influencia del Caos ha provocado dende 
entonces terribles cambios en sus cuerpos Y dlmas. Los Enanos del 
Caos son eraturas malvadas y epocéntmias, despreocupidas por las 
vidas de los demás seres y que dirigen todos sus esfuersos 11 la 
construcción continga de su grati ciudad, la Torre de Zharr- 
Moggrund. Los ejércitos de los Enanos del Cuos recorren las Tierras 
Cieuras y a más 8104 buscando continuamente esclavos pira 
trabajar en su ciudad y bajo tierra eo las unas que la rodean. 


Fisicamente, los Enanos del Caos se parecen a los demás Enanos, 
ya que todos los Enanos son resistentes ada influencia de la magia 
y por ello el Caos no Tha conseguido deformarddes tario como 1 obras 
cuaturas, Á parte de sus grandes colmillos, presentan pocas de las 
mutaciones que produce el Cuos. Algunos desurrollan una 
apariencia de toro, incluso adquiriendo peruñas partidas y a veces 
cuernos, Estas mutaciones se ven turamente cutre los Guerreros 
Enanos del Caos: son los Brujos Enaños del Caos los qué son más 
propensos a mostrar los electos de la mag 





A diferencia de los Eñnanós, los Enanos del Caos dominan 
perfectamente la magia. Los Brujos Enanos del Caos gobiernan la 
Torre de Zhiur-Nagerund, Son los señores de 50 rua, y dirigen el 


trabajo de los esclavos y los conquistas de los ejércitos. Los Brujos 


Enanos del Caos también son los grandes sacerdotes del dios de los 
Enmurios del Cuos, Hushul, el Padre de la Oscuridad, cuyo ardiente 


templo se encuentra en lo alto de la ciudad montaña. La estara de 


hierro de Hushut tenso la foco de an toco gigantesco que brilla 40d 
rojo vivo, a causa del calor del borno situado en sus entrañas 
metálicas. Los Enanos del Conos sacrifican cautivos 4 50 dios 
sumergiéndolos en calderos de hierro fundido o dejindoles cuer al 
interior de +65 ruetentes altos boris. 


La crvilización de los Enanos del Caos se ha desarroliado nisiado de 
las influencias y sociedades del Viejo Mundo y ha adquirido un 
caricter distintivo por sí sola. Los Enunos del Caos emplean 
Armadura construidas con placas metálicas unidas por alambres 
Mlexibles, que proporcicnn una protección robusta pero flexible, 
Estas armadurás suelen pintarse de roja; Emplean cascos muy altos 
que sirven teoto pará indicar su clase cómo pora prolegerse, 
Dependiendo de su veteranía, el casoo del Enano del Caos tendrá 
uni forma característica o estará decorado de una forma 
determinada, Los Enanos del Coos más importantes emplean 
velmos especialmente grandes y elaborados, Todos los Buanos 
nenén uinñs espesa barbís Y los. Enanos del Cana rizan Les 4uvs 
con exóticos estilos. Esto des hice parecer más feroces y sifren para 
atraer la mención hacta sus largos y curvados colmillos, 


Ama 





REGLAS ESPECIALES 


ARMADURA 

Lus Enanos del Cuos sv0n seres robustos que pueden soportar más 
fáclimente que los frágiles humanos y obras razas el peso de las 
armaduras. Por elo, los Enanos del Caos poseen un Atributo de 
Movimiento de $ centímetros, independientemente del tipo de 
acrmadira con el qué estén equipados. 


PERSECUCION Y HUIDA 

Los Enanos del Caos no son especialmente rápidos, incluso aunque 
cora por sus vidas o persigan a un enemigo que huye. Para 
represemur esto, perseguirán y huirán 4 com meros que las delnás 
tropas; 6:sca, el oquivaleme de 5D6-3 centímerros en vez de 5176, 


MAGIA 

Cómo se déseribe en Warhienmer Magia de Betulla, los Enuncs se 
benoficion de su resistencia mágica natural, por lo que lis 
Mispersiones de Maja: siempre funciono +) se obdene un resultado 
de d+ yunque no tengan hechiceros para lanzar la Dispersión de 
Magia, Esti regla no se aplica o los Enanos del Caos, estos pueden 
emplear la Dispersión de Magia exactamente igual que lus 
harranos 0 los demás ejércitos. 


BRUJOS ENANOS DEL CAOS 

lios Brujos Enanos del Caos no emplean les mismas cortis de 
hechigos que los demás Hechiceros del Coos, ino que disponen de 
$u propio mazo de diez cartas de hechizo: Las cartas de Hechizos se 
reparten de la misma forma que los hechiceros de un color, Primero 
se mezclan las cartas y a continuación se repare li cantidad precisa 
a cada brojo (una para un Brujo, dos para un Paladín Brujo, tres 
pura un Maestro Brujo, y custro pare un Cr Brujo). Después de 
examinar las cartas, el jugador puede descariar los que quier 1 
cambio de otras repartidas de la misma forma y del mismo mazo, 








CENTAUROS ENANOS DEL CAOS 


Los Centauros Enumos del Caos son criumuras que tenen la parte 
superior del torso de un Enano del Cáos. y el cuerpo de un feroz 
toro. Hace muchos siglos, cuendo los Enunos del Cáós fueron 
transformados por primera vez por el Caos, algunos de eMos fueron 
riosformádes en Centaurós Enanos del Cuos. Desde 050 dífps, los 
Contauros Enunos del Caos han guardado ln eran estatua de Hashut 
en el templo de la parñe superior de la Torre de Zharr-Nuggrund. 
son tán imeligentes Y astulos como los Enanos del Caoba, y están 
imalmente entregudos 4 la adoración de Hashut, el Padre de la 
Oscuridad. 


Los Brojos Enanos del Cox confían en ellos ciegamente, y suelen 
encorgarles misiones complicadas o peligrosas, AÁungue £00 poco 
numeros, +00 más poderosos que los ímmnos del Caos y mucho 
máiy veloces en combate. Aunque huy ilgenos individuos muy 
poderosos entré ellos, no hy nugón brujo entre sus Alas, 


EXAMOS DELCAOS 
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AMARA CABESONS 


GRAN TAURO 


El Gran Pauro es un monstruo grande y terrorífico con el cuerpo de 
un inmenso loro Y los membranosas úulús de un dragón. Estas 
¿nituras se crion en prindes cuadra balo el Templo de Hashut, el 
divas loro de los Enúnos del Covs. Los Enunos del Caos más 
poderosos montan 4 estos Grandes Tauros en batalla. La 
respiración de la eriatura arde con tanto intensidad que hodo-su 
cuerpo ésta cubierto de lemas y humo. Cuando se mueve por el 
sucio, spltio Chispas de +08 pezuñas y cien rayos 1 sus pies, Por la 
boca arroja fuego en forma de jerindes resoplidosy de sus 
profundas fauces surgen espirales de humo negro. Los Eninos del 
Caos croca que ds Crindos Tauros fueron en su día Enanos del 
Caos que sufrieton mutaciones poc el poder del Cnos y se 
conviiezon en boroshomo vivientes, como la propia estatua del 
dios Hashut. Con frecuencia, los Enanos del Caos denceminan 4 los 
Griides Taucos Fores Rejos de Hari. 


REGLAS ESPECIALES 
VUELO 


Lis Cirindes Vabros cuentan con prandes alas membrinosas que les 
permiten vetar tul y Como se describe en el reglamento de 
Warhammer, 


TERROR 

Los Grandes Tuurós calisab terror tal y como se describe en el 
reglamento de Warhammer. Recuerda que las criaturas que coun 
herir cunsan también wltomabticumente miedo, 


PIEL ARDIENTE 

La quel de los Grandes Pauros bnlla al rojo yivo y está rodeada de 
chispas, su duro pellejo puedo detener los golpes de las armas como 
4 fuera una armadura Por ello, los Grandes Tauros disponen de 
ina tirada de salvación de 4, $00, 





ALIENTO DE FUEGO 

Los Grandes Tauro pueden soplar Damaridas sobre 205 cnemigos, 
Emplea la plantilla en forma de ligrimo incluida co Wobommer 
colocando la parto estrecha junto a la boca del Gran Tauro y el 
extremo ancho sobre el objetivo, Cualguier inintalura que se 
encuentre bajo la plantilla «erá alcanzada con un resultado de 4 ú 
más en 106. Cada miniatura alcanzada recibirá un tínico dlaque de 
Fuerza 3, El daño y las tiradas de salvación se resuelven 
normilmente. Además ese posible que el luego mnceodie edificios, 
tad y como se describe en el reglamento de Warhammer, y que 
cuuso heridis adicionales 4 los cbietivos fácilmente inflamables 
como los Hombres 4rbol y las Momias 





WOMAS 








ENANOS DEL CAOS 





Los Lammasus tienen el cuerpo de un toro gigantesco, una cola 
fuerte con forma de maza en su extremo, y una enorme y fen 
cubeza, Los Enanos del Caos crecen que los Lamnasu $500 una rara 
mutación de los Grandes Tauros, cuyos anteparados fueron en su 
día Enanos del Cuos, pero que se han visto convertidos en estos 
grandes monktrnos. con cabeza de toro por los poderes del Cios. 
El pesado de los Lammasu es evidente en su cabeza provista de 
colmillos, su espeza barba rizade y su considerable intelipencia. 
Es una criatura con o siere mágicas. No respira ajre normal, 
sino la mismísima energia de lu magia, Al respirar, la ermtura 


crea oscilantes nubes de hechicería oscura, la cual se enreda 
alrededor del Lammasu, rodeándolo de una energía protectora. 
Los Lammasu son las monturas predilectas de los Braojos Enanos 
del Caos, 





REGLAS ESPECIALES 
TERROR | 
Los Lammasus causan terror tal y como se describe en el 


reglamento de Warhanuner. Recuerdo que los enaturas que causan 
terror causan también automáticamente miedo, 


AMMASU 


VUELO 

Los Lammasus cuentan con grandes alas menmbranosas que les 

permiten volar al y como se describe en el reglamento de 
Ur, 


RESPIRACIÓN MAGICA 

Loé Laemmasus respiran oodulentés fibras mágicas que los rodean 
en uno nube de protección mágica. $1se danza mm hechizo contra un 
Larimast o su jinete, el hechizo no surtirá efecto se se obliene un 
resultado de 4, 346 en uny tirada de 106, como-si se tratara de una 
cora de Dispersión de Magia lanzada por un hechicero. Sólo podrá 
intentarse úna Brada como esta por cada hechizo lanzado contra la 


criatura. $ no se comirue Dispersar de esta forma el hechizo, 


podrán emplearse cártis de Dispersión de Magia normalmente, 


Además, las huomeantes fibras negras de hechicería que rodesn al 
Lammasu pueden obstruir y desviar cualquier uteque de un arma 
mágica que se efectúe concra el Lammast y su jinete en combate 
cuerpo 4 cuerpo, $1 alguten intenta alacar al Eameimsy 04 51 pete 
con ln átmo mápica, la posibilidad de impactar siempre se reducirá 
en -| sin tener en cuenta los demás modificadores o consideraciones 
especiales Por tanto, la mejor posibilidad posible para impactar es 
de 24, va 0ue un arma que normalmente impactaría aulomáticamen- 
le deberá obtener un resultado de 24. Un enemigo armadó-con un ar 
ma mágica puede usar, $1 Quiere, un arma normal. Recuerda que esta 
habilidad e especial slo sirvo contra arms usadis en combule cuerpo 
a cuerpo y no contra bolas de fuego, rayos u otros efectos Mágicos 
que pueda producir el arma; estos electos +e lanzan como hechizos y 
pueden ser anulados por la enpacidad básica de dispersar hechizos 
del Lammase tal y como se na descrito antermonmente, 


HOBGOBLINS 


Los Hobgoblins son inás eltos que Jos Goblins normales, aunque qu 
tan fornidos como los Orcos. De echo 30 apariencia general es 
delgada y furtiva, con grandes ojos y bocas burlonas llenas de 
puntiagudos dientes. Los Enanos del Caos emplean a muchos 
Hobgoblias en sus ejércitos, pero no confían reolmente es ellos. 
Los Enanos del Caos saben que los Hobgoblins son odiadas por las 
demás rezus goblinoides, y que necesitan de la protección de los 
Enanos del Caos para sobrevivir. 





ANIMOSIDA D 

Los Hobroblins esión afectados por la enimosidad como los Orcos 
y los Goblins, tal y como se describe en el reglamento de 
Warhammer. Si tu ejército incluye unidades de Hobgoblits v 
algunos tipos de Orcos o Goblins, estos otros tipos de criaturas 
goblinoides superacón inmediatamente us cheguoos de 
animosidad. Mo se preci oioguna tirada, simplemente se supone 
que se han superado los chequeos, Esto so debe a que los 
soblinoides desconfían tanto de los Hobzoblins que dejarán de 
pelearse entre cilos y $e concentrarán en vigilar de cerca alos 


Widb 


itoieloneros Hobgoblins, Los Hobgoblins deben efectuar los 
chequeos de arimosidad normulmente, pudiendo acer o disparar 4 
Goblins, Úrcos y entre ellos segán lo descrito en las roslas de 
animosidad, 


PÁNICO | 

31 los Hobgoblins se desmoralizan o boyen pasando cerca de tna 
unidad de cullquier tipa de Orcos o Goblins, n0 es mecesario 
efectuar ningún chegueo de pánico. De hecho, el ver comiendo a los 
Hobeobtins y comemplar como los daén iiuectos 10 provoca en dos 
demás poblinoides nada més que sonrisas de alegría y estallidos de 
Fina; 


Los Hobeoblins no pueden jenorar a dos Goblins que huyen (c0000 
puedes Iucerlo los Orcos), y por tanto deben realizar un chequeo 
de pánico si alguna unidad de Orcos o Goblins se resulta 
desmoralizada cerca de ellos. 


OFICIALES ORCOS NEGROS 

Los Grandes Jefes y Caudills Orcos Negros pueden tener bajo su 
mando 4 enidodes de otros goblinoides, pero nunc accplarán 
ponerse al mundo de una unidad de Hobgoblins, Niudie puede 
reprocháreslo, 
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Minfirora Disefada por Alan Perry 


El Gran Tauro, o Toro Rojo de Hashut, es un gigantesco monstruo 
con el cuerpo de un enorme toro y alas membranosas parecidas a las 
de un dragón. 5u pellejo arde a una terrorífica temperatura y todo 
su cuerpo está contínuamente rodeado de llamas y humo. Cuando se 
lanza al galope por el suelo, sus cascos sueltan chispas y sus patas 
están envueltas en relámpagos. Sus feroces resoplidos sueltan 
llamaradas; de sus enormes fauces surge negro humo, Los Enanos 
del Caos creen que los Grandes Tauros fueron en el pasado Enanos 
del Caos que fueron transformados por los implacables 
poderes de mutación de los Dioses del Caos en hornos 
vivientes con forma de toro, la personificación viviente 
de la estatua de su propio dios 
Hashut. 
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OLINAS Y BOSQUES 


por Adrian Wild 


Habrás podido observar que en laz fotografías de Whue Dwarf 


apirecgen algunos elementos de escenografía reslmente 
excepcionales; todos ellos son obra de Adrian Wild. Hemos recibido 
mártones de caro pidiendo información sobre cómo se hacen los 
ferreoós que upurecen en nuestras fotografías e informes de batalla, 
por lo que hemos pedido a Adrian que nox deseribiera sus técnicas 
básicas de modelismo. En el siguente artículo, Adrián explica como 
prepurar los dos tipox básicos de terreno que la mayoria de los 
Jugadores quieren construir: lás colinas y Los bosques 


Li preparación del campo de batalla es uná parte importande de la 
diverstón de nuestro hobby. Aunque es perfectamente prúctico el 
jugar batollús de Worharuner, Marne Espacial o Warhammer 40,000 
sobre la mese de la coca o cn el suelo del dormitorio, empleando 
unos cuantos hbros 0 cijas pur representar Jas colinak y los 
edificios, casi todos los jugádores acuban colecctonando unos 
cuuntos elementos de terreno dergrminados. Tras huber invertido 
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némpo y esterro en-colecciónar v pintar vu ejército, lo más lágico us 
que desees contar con un campo de batalla que esten su altura en el 
une jure Lu batallas, 


Cuando los jugadores escriben preguntando sobre elementos de 
lereno delermminados que hun aparecido en White Dwarf, como la 
fortaleza Enana Hustrada en esta página, en peneral me preguntan 
como he hecho La modelo concreto, Está es con diferencia lo 
pregunas més dificil de responder, ya que normalmente no trajo 4 
partir de un plano, La ejecución de buenos modelos consiste ante 
todo en aplicar unús cuintas ¿éenjcas sencillas 4 lo que se tenga entre 
moños En un articulo de próxima aparición dedicado a los ríos (que 
aparecerá en un próximo húmero de White Dwarf), explicamos que 
pura crear ¿Onas rocosas en el agua, buy que pegar malerrales de 
grosor gradualmente menor Cerava, arena para gatos, y arena 
coralina) ul modelo. Esto técnica es precisimente la misma que debe 
emplearse para cualquier área rocosa, tanto sl está €s la base de un 
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cdifito, una ladera cubierta de guijarros, 6 uh simple pedregal. |.a 
misma dea puede aplicarse para crear una cono de lhierha, de pedras 
ade bosiyire c incluso en las pequeños derplles de un modelo, COTO 
lay tejas del techo o los marcos de una ventana: Cuando hayas 
dominado unas pocas técnicas básicas, podrás aplicación a cualquier 
elemento de METEO que SES construvendo Cuundo aapiezo 100 
nuevo modelo, 4 veces consulto algunos libros de piisajes 0 
arquitectura pára coger ideas o incluso es posible que haga un boceto 
o dos sobre como quiero que ses el resultudo final, pero en da mavor 
párte de las ocasiones se me ocurre una idea y empiezo a construiría, 
Ad empezor lá comstrucción del modelo, te sorprenderás de la 
cantidad de nuevas des que +2 le Ocurrirán mientras estás 
trabajan en El 


Aunque es bueno tener a mano uns cierta cantidad de cartón y OLcos 
materiales para trabájar con ellos, comprobarás que todo tIpo de 
molertales y restos pueden acabar empleóndose en la construcción de 
cuda modelo. Parte de la diversión que hay en construir eleméntos de 
escenografía se encuentra en el hecho de que casi todos los 
mblepiales son gratis o mur económicos. Muchas modelitos 
desirollan prónto un sexto sentido pará deteciar y guardar objetos 
interesantes que parecen material de desecho, especialmente 
esvóllerios de poliestireno y cartón que pueden añadir a su caja de 


málenales, 


Cuando los jugadores me preguolin "¡Cómo lis hecho este 


múdelo!”* suelto contestar: “¡Hazlo y lo verás!” Puedo duarte 
múntenes de consejos y pistas pará ayudare pero, ¿la mejor Firma de 
aprender como se húce cuolouler elemento de escenografía 63 
hacerlo! 


Lus bosques y, las colinas son los elementos de terreno más prácticos 
vo los empleados con mayor frecuencia. incluso en las: soperficios de 
juego más sroples, es normal colocar una o dos colima y un área de 
bosgbe pura der vida ul campo de batello y cocar abeunos problems 
tácticos acresolver, ¿Es conveniente simuar aleunas tropas en do alon 
de la colina, desde donde podrán disparer fácilciente pero dunde 
tonbién estarán más expuestas al Tuepo enemigo? ¿Protegerá ese 
bosque 4 tos unidades de «er azacadas, o simplemente entorpecerá e 
avance? La lista es imenminable 


Todas las coliriás que puedes ver en las paginas de White Dra y en 
tas Tiendas Gumnes Workshop están hechas cón seccionca de plancha 
de poliestireno expandido pegadas entre El 


EJ poltestireno es muy económico, tanto 138 compriol planchas de 
Him para dochos, como las de ¿4 mm aistlante.- Ambos pueden 
obtenerse Nicibmenie en las tiendas de bricolage, También puedes 
COnSEc2 ur buen pantlestirenio ha | Los embalajes 10 electrodomésticos y 
eimilarés, aunque a vecez tiene formas muy ripgnlas 


WD 


Yo empleo habivalmente el más delgado pará la escalo Epnca y bo 
planchas más gruesas para Warhammer 4,000 0 Worbammer, el 
Juvevo de Borallis Fantásticas. 51 sólo dispones del que £e Usa para 
los techos. no hay niogún problema; pega dos 0 tres trozos de 
planea entre «1 yv omendrás un groepr muvor. 


En lo único que debes tener mucho cuidado al trabajar con 
poliestireno es al elegir el pegamento, Lor adhesivos que contienca 
disolventes, coro el peparento de poliestireno, el Bostik 0 cl Uh 
disuelven el poliestireno. Emplea slempre pegumente sin disclwente 
como por ejemplo lá cola blanca o de tuadera, 51 n0 estúx seguro 
pon uni goto de pegamento en un trozo de poliestireno sobrante: no 
hay nudo peor que ver como la colina eu que la que tanto his 
trabajado se derrito ante tus propios 008. 


Antes de empezar a comar o pegar moda, debes decidir lo pronde que 
scrá ol área que ocupará la colina. Esto sonnalmente condicionará el 
tunaño del polizatireno con el que tendréis que tmbajar, Ex posible pe- 
gar varios irosos pará obtener un Área mayor, peros ésta es la primera 
colina que estás construyendo, lo ús recomendable seri que emuecs 
uña sección de poliestireno de tamaño más bien grande como base, 


Después de decidir el tamaño de la colma, marca el área sobre la 
plancha o sección de poliestireno. He comprobado que lo mejor para 
estoes user un hípiz o veso de mercar ropa. Tu-colmae puede tener la 
fornán que prefieras circular, oval o completamente irregular; las 
itograifías de White Dieartpuedeo date demás iden, 


Hay vaciós métodos pata cortar el poliestireno. Puedes comprar un 
condor de poltestirono, que conste en to mango unido a 1m 
Mimbre mcandescente, calentado por una buterta de bajo voltaje 
Exte tiende a tener un 050 limitado, endo limitado el grosor que 
puede cortar fácilmente, El instramento más fácilmente disponible es 
una sjerrá de metales multiuso. Tiene un largo borde cortante con el 
óuo ne puede coria el poliestireno dándole forma. Puedes emplear 
también vos cuchilla de modelismo alada, pero tendrás que 
manejaria con cuidado para ño cortorte con efto. $ cortas con 
demasiada fuerza, ¡el polbestireno puede tomperse y la cuchilla 
puede acobur ciovándose en tu pierna! 


Después de cortar el primer contorno, puede marcarse el sigulente ni- 
vel en otra sección de poliestireno, Ten en cuenta que huw que dejar 
sitio subciente entre los bordes de los contornas para que puedan Ed 
locurseo las rimvaturis, Lo mínimo e dejar or margen de 25 milíme 
tos aproximadamente, alrededor de cada uno de los “pisos” 0 nive 
les de la colina, $1 deseas gue lás laderas sean graduales, corta el po 
lestineno usundo la sierra o lo cuchilla con ura imelinación de unos 
48. Para obtener un acebado realmente fino, lija suavemente las tm- 
putesas con tn papel de la fino 0 medionamente grueso 
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Empleando este sistema, puedes construir tu colina de nivel en mivel 
Por espenencia, taberños que lás colinas de tres pisos de poliestireno 
del grosor habitual de las planchas de uistante bienen la elevación 
apropiada para emplear en las batallas de Warhammer o de 
Waorenmmer 40,000, pero en realidad puedes hncer las colinas tan 
stas o bajas comó prefieras, 


Todas las colinas que puedes ver en White Dwarf se hon pegido 
posteriormente a beses de madera de póco grosor pero muy rígida. 
Esto sirve pará que puedan resistir el uso continuó en las batallas 
del Estudio de Diseño sin que los bordes se estropeen 0 $6 rompan. 
$ quieres, puedes montar en bases tus colinas: el cartán duro o las 
planchas de madera delgada son probsublemente los mejores 
materiales. Marca la silueta del primer comtorno en el máterial, 
cortalo y emplea un pegamento «in disolvente para pegar el 
poltestireno a la hase. Puedes poner algunos libros pesados sobre la 
sección y segulr cortando las demás secciones mientras la primera 
Pe Mec. 


Si quieres dismmular las juntas entre la sección de la base y la colina o 
entre los diferentes mveles, puedes emplear masilla de modelismo o 
una masia multiaso como la empleada para sellar vidrio. Aplica la 
masilla alrededor del borde de cada sección y alísala con un dedo 
húmedo, Así se amoidirá mejor al contorno de lá colina. 


DIR TEXTURA 

Si lo deseas, ahora ya puedes pintar el modelo, Puedes emplear 
pinturas Citadel pera pintar colinas pequeñas, pero para las trandes 
es poco práctico. En las tiendas de decoración o bricolage podrás 
hallar una buena gama de pinturss apropiadas, y en algunos sitios 
mcluso podrán prepararte una mezcla a medida, Yo generalmente 
uso uno emulsión verde mate parecida al Verde Goblin Citadel, 
aplicando dos capas. 


sin embargo, puede que decidas que tras dedicar tanto esfuerzo a 
construir tu colina, lo más conveniente és hacer el trabajo hásta el 
final y dur textura e la superficie de la colina antes del pintado final 
Rato puede hacerse de diferentes formas 


Lo más sencilla es usár ona pintura cono textura, Tales pinturas 
encontrarse en tiendas de decoración en diferentes prados y tamaños 
de granulado, desde fino hasta grueso, Yo acostumbro a usar la 
pintura de textura multiuso para pintar csi lodos mis modelos. Si 
preciso una textura gruesa la uso sin diluir, Y para texluras más finas 
añado hgoa a lo pintura pará reducir el tamaño de la textura 


La alternativa a lo pintura es usar una fiña capa de masilla bien 
diluida, No es tan resistente a los golpes como la pintura, por lo que 
de vez en cuando puedes tener que reconstruir la colina, 


Una tercerá opción es cubrir la colina: con arena. Cubre lo superficie 
de trabajo coa un plástico 6 una hoja grande de periódico, “pinta” 
con pegamento de madera diluido toda la colina y después cúbrela 


COLINAS Y BOSQUES 


con la arena. En renlidad tendrás que 
enterrar pór completo. el modelo bujo un 
montón de arena pura asegunirte de que 
queda ben cobjerto. Desentérra la cola, 
elimina el exceso de arena y déjalo secar, Si 
hay algún trozo no cubierto, pon más cola 
con un pincel y cubre la soni con rera 
Para eliminar el exceso de urenú, dobla el 
plástico o el papel de periódico y mira la 
arenñá a una caja. 


Después de haber dado textura a da colina. 
el icabado Boal es dirte un par de capas de 
potura verde. 5: 58 quiere mejorar adn más 
el modelo. pueden aplicarse una o más 
capas de hierba artificial (ul os como se 
denomina el +erín de colores usado on 
maqueñsmó para cobrir sonids. Lo podréis 
encontrar en las Tiendas Games Workshop 
o de maquetismol Este formá de cubrir el 
modelo es bastánte buena y. es la que be 
emplea pora la construcción de los 
elementos de terreno Que veis en las 
foroerafías de White Dwarf Las técnica en 
exáctumente lá misma que lo empleada con la areva. Primero se 
cubre la superficie de trabajo con un plástico o papel de periódico, se 
“pinta” toda la superficie con pegamento PVYE pario madera y se 
cubre con el césped artificial, Elimina el exceso sobre:el papel y deja 
secar el modelo, Con el uso en el juego, buena parte del césped 
artificial se va cavendo, por lo que periódicamente debe 
tecona Hrulirse 
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Como puedes observar en las fotografías de estas páginas y en el 
resto de las paginas de White Dwarf. muchas de las colimas que he 
hecho tienen una forma y un contorno determinados, y present 
mochos más detalles, como drboles y pedir 





Eno fortaleza Eque se he conmstriddo con trazos de cartilíta e pole ire 


Woo? 


COLINAS Y BOSQUES 


Me: gusta hacer esto por que así coda modelo se convierte en un 
elemento de esceñceralía único, pco como al pitar Minlaturas, 
Las técnicos 500 prácticamente las mismas qué part pre]uirar tna 
colima escalonada, pero el proceso es un poco más largo, Las colma 
cón formas determinadas eden un aspecto formuidal ley son ideales 
par emplear en los batollas de Marnne Espacial puesto que las 
miniaturas Epicas 400 moy estables y no suelen cnerse cuendo Ne 
atúao en ura ladera. L les mmiúóturns de Worhammer el fuego de 
Hatallous Fantósticas y Wortimmer 40,00% tienen ruca más 
tendencia 4 cavtse al ene wwbre la £operticte de una Tadera, 
Aonque lak colinas con formas concretas son -estóbicamente 
insuperables, puede ser muy iritente cunado lis miolujuras se cúen 
en el momento más. emocionante de lo batalla, El tipo de colma que 
prepines dependell sobre todo de los fuegos que más juegues, del 
nivel de realismo que desees y de las molestias que estés dispuesto n 
sutritrmientras transcurre da batalla, 


Como en el cúso ameror, debes decidir el tamaño de da colma y 
cortar la primera sección de poltestirena. 1 quieres poner una isc a 
la colivo, abora es el momento de hacerlo. Sigue añadiendo capas 
adicionales de poliestreno hasta haber construido toda la-coliña 
sein las forma y tomáfo qué desees. A diferencia que la colina 
escalonada, 00 te preocupes demasiado al cortar o moldear hos 
bordes de cado capa, Cuando se hoven secúdo las capos de 
poliestireno, podrás dis formaá-ó la colina esculpiendo la silueta que 
prats Em rd CO 1 le de TE "TIM Gabiria má dr nd AEPFA Mime ; ea ei Eds 
ep dirte formas dos entornos, debes sepurarte de que las laderas de 
lo colina permiten que la: de Eat se ncuanmten en ple. Sita ma 
miolatura sobre La colima; $1 54 cue O parece inségura, rebaja un Poco 
más el pollestireno. Empleá papel de lhij para eliuinar bas 
mentdides del poliestreno antea de dure textura con tino de los 
métodos descrios untentormente 


CONSTRUCCION DE BOSQUES 


Ai ieual que con las colinas, existen muchas fíémas diferermea de 
preparar ún bosque paro emplear eo lu campo de barallo 
Empezaremos por la más sencilla y después cxplicarettos cono 
puedes añacir más detalles al modelo, 


Ántes que nada debes elegir el material con el qué construir el 
bosque. El cartón grueso es el material 144 económio (quizás 
moluso puedas conseguirto gratis) y el más lócil de cortar. 41m 
embareo, es propenso a deformarse cuando se pegan los diferentes 
elementos. Lar limas de plástico o de materiales plastificados son 
una alternativa, pero las planchas delgadas ienco los mistcr0s 
problemas que el cañón y las más gruesas son dificiles de cortir don 
fornas redondeadas, En general prefiero emplear planchas de múdera 
delpada y rípida, que puede comprerse en ttendis de bricolaje 0 en 





04 modelo bútico de bosqie pare Werhdmmner el Sueco de Boriler Fontirticirt 
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carpinteriós 4 muy bajo precto. El contomo básico se corta con una 
ulerra Y diras ello pued es perfilarís los bóordes-con una cuchilla de 
a a ro A 
papel de lie La gron vemaja $e lis p lunchas de modera de lgacas sde 
este tipo es queno se doblan al dico las diferentes elementos en 
ellus y que proporcionan una baso sólida y firme al modelo. 


Existe uma -gron cantidad de pos de árboles ya fabricados para los 
añel nvados ta! modelismo y los hobbies como el mintaburianio 
ferroviario disponibles a muehás escalas diferentes. Las tiendas 
Cmos Workshop venden uno de dos mejores pos, que es €l que 
empleumos siempre en nuestros modelos. También empleamos las 
hases de árbol metálicas que podéla encontrar en vuestra tienda 
Games Workshop. Estás pueden pegarse a la hase de madera, 
cubriendo cualquier huecosen la unión con masilla, $1 quieres 
constnidr mus propios árboles, lo mejor es emplesr ramitas o hierba 
artificial pegados sobre un “esqueleto” de alambre. Los irboles 
termimadós pueden pegarse 9 la base del modelo empleando 
pegamento de miadera y rellenando cualquier hueco eu lu unión cor 
musiila, 


Cuando todos les drbales estén en su lupar, puedes darle textura e la 
hise de madera enplenndo uno de los métodos descritos 
anteriormente parí las colinas, 


¡NADIENDO MAS DETALLES 


Uno de los problemás que tiene el terreno básico es que la mess de 
juego puede acabar pareciendo más tn tranquilo campo de golf que 
un paso de montaña salvaje y peligroso o dledn páramo perdido en el 
Mundo de Warhamner. El modelo de bosque básico: descrito 
anteriormente, uunque es un elemento de terreno perfecto, puede 
parecer un poco simple y monótano. Á- medida que adquieras más 
experiencia en preparar escenografía, podrás añade más detalles 
tus elementos de terreno y cada modelo tendrá su propió carácter, 


Para dar un aspecto más realista a muéstros bosques habitanlmente 
vicios 1 elevación del suelo untes de colocar los árboles. Fato se 
consteve esculpieado pequeños monticulos con trozos de 
poliestireno Y pegándolos a la hise de madera, Cuando cestos extn 
secos, se cubren con arco para obtener un aspecto natural. Estos 
móntiéulas pueden ussrae para variar la altura de hos drboles, lo cual 
es muy dlls e usar los árboles que ya se venden fabricados, lus 
cuales son normalmente de lá misma altura. Como podés ver en las 
fotugesfias, me gusta añadir an más delalles como rocas, edictos 
en fuines, árboles codos, eto, en alpunos rancónes de coda modelo 
nara mejorar 44 apartencia, 


Si deseas intentarlo, vendes que tener en cuenta que los Areas de 
bosque con muchos detalles adicionales están menos definidas que 
olros tipos de terreno. Estó 4e debe a que on el mundo real los 
home no son sormálmente Zonas concretas. Por ejemplo, 1003 
árboles crecen en | lis colinas y en Jos valles, y se encuentran a la 
largo de los hancos de los rios, los barrancos, etc. 








Lo único gue debes recordar siémpre e4 qué, 
mdependientemente de lo realista que sea el 
lerreno, este será totalmente inútil si tus 
ronmaturas y máéguinas de guerra no pueden 
moverse fácilmente por él. En este sentido 
Mempre tendrás estar preparado nora Mejor a 
an comerómiso entre “realismo” y 
“jugabilidad”, También tendrás que 
asogurirte de aclarar con tu contrincante lo 
yue cada elernento de cscenograña representa 
exactamente antes de empezar la bata la pura 
emtor decisiones en mitid del juego 13 
: . ps a dN 
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ACANTILADOS Y ROCA 


Los acantiados son sencillos de crear y 
sirven para que el terreno DUrezca rondó 
rregular y azotado por los elementos 
atmosféricos. La forma más sencilla de 
constrair un acantilado es constroir ona colina 
con forma como ya se ha explicado 
intenamente y cortar na superticie baca 
en noc de los lados de la maqueta. Para crear el efecto de rocas rotas 
y melladas puede cortarse 14 cara del a antilado con una cocmlla de 
modelismo. o como altemauva, "fund" el poliestireno para logrur 
el efecto rocoso. Como he mencionado anteriormente, ciertos 
pee nrmentos disc ven el poltestirerio. Normalmente debe evitarse su 
130, poro en este caso puede sicárse provecho de esto propicia Lo 
mejor es experimentar tn poco ¿on un trozo sobrunts de material 
áotes de intentarlo con la nueva coñina, pero éstú es tiña técnica que 
empleada con precaución es muy útl pora crear Áreas rocosas 
ayrestes en el terreno 


Cuando «e ha logrado hacer la perio del acantilado, puede 
cobrirse con Ono pintura con [extura, 0 abria a 1343 DETAA 
alternativas. Mermalmente pinto de cara del acantilado de negro, € 


dominó 4 pineel seco con tonos de marrón coda ez más claros 


Las áreas rocosas de la base del acantilado a de los bordes de lus co- 
lisas pueden hacerse empleando la misa técnica que en el cuso de 
lbs rios mencionado anterdrmente, Lo que debes hacer 25 pezar el 
material de la “poca” en la máiqueta empezando por los tamaños más 
erumides. MNonanimente uso cuatro tumaños de material: piedras pe- 
gueñas, areñó para gatos, arena coralina y arena para pázaros. De ento 
bona, las piedras menorés e la arena cubren los imecos dejados por 
la capa umtoror. Emplea un pincel y jo pura aplicar uná més que ge- 
nerosa cantidad de pegamento para madera donde desees colocar la 
formación rocosa, trabajando alrededor de las piedras que yo se bu- 
yán pegado en su logar. A coptnnción made el aumente prado de 
textura, entr Coso la arend pará gatos, y pon la maqueta: ac: a bajo 
parís liminar el exceso de material. Repita el procesó para cado nivel 

de ristoriól, dejando secir totalmente la cola entre paso y paso. 





Lor puntadas ricos prupúrcinia dé cutdción demmdtco da exe Forgue dí 


eaceada Al 


COLINAS Y BOSQUES 





Ls cara del acionblladó ae esta colita bricos se de comepado “eri” el polertremns Cha praia, 


Lióna vez el pogamente csté bién seco. “pinta” con una ligera dspa de 
pegame mato de midero diluido las texturms pue hayas pegado. Esto 
servirá pura fijar los diferentés tumnaños de piedris y arena cuire sí, 
haciondo que scan más resistentes a su uso durante el juego, 


Puedes err plear la misma técnica pura crear cráteres. Estos pueden 
moldearse fácilmente trabajando uno pequeña contidad de masilla 
pora formar el rebunde del cráter con la ayuda de un palillo, Aude 


unos cuántos cascotes para representar las rocas despedaradas por la 
2plasión 


Para crear el iotobozque o los arbustos puedes usar ramitas, pintacias 
a pincel seco para variar la tonalidad, o espuma ñlamentada. Esta se 
vendé como "hierba ferroviaria” en las Gendas de modelismo. Pega 
cualquiera de estos elomentos con pegamento de madera, 
preftenblemente is haber aplicado li testura intelal 


Los minas 501 muay apropnadas tanto en col coma en bosques 
Las forma más sencilla de representarlas es sugerir que all existió un 
edificio, Esto evita la necesidad de constrúir un gran edificio en 
minis. Simplemente tendrás que hacer pequeñas secciones de muma 
partidos y represento el resto del supuesto edilicio par los cascotes 
Añade algunas vigas 0 maderos, dependiendo del tipo de runa, 
menta imejror la ciiná eo el elemento de cscenoerafía, pará que nú 
purezci quese Colocado como un "añudido”. El abauco de posibles 
detalles adicionales es imitado, F vips un poco puedes incluir 
setós, murós, tuberías, fortificación=s, ete. pará añadir todavía más 
realismo al modelo, sn que el eros de escencerafía ses aún! 
para utilizarse en el juego, 


Como he dicho al princimo de este articulo, la mejor forma de 
aprenda a hicer cualquier modelo es ponerse a hacerlo. En futuros 
oúmeros de While Dwarf picar otras técnicas de 
construcción de elementos de pora algito y modelismo. Sm 
embargo, lo ciérrá es que cuando tenges un poco de experiencia =n 
las técnicas básicas de tmbajo, Codtás crear cudlgolér elemento de 
terreno que ye te ocurra hucer, 


¿Fobia modelismo! 























Adrian Wok 
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WARHAMMER 





(VERSION ESPAÑOLA) 
REE 3118 3.850 Pt 


| WARHAMMER BATALLAS FANTASTICAS 


















































3130 WARHAMMER VERSION ESPAÑOLA E tl 
BRETOMIANOS 
750750 CABALLERO "CHEVALIER D'HONNEUA E55 Ple 
T41200 SEÑORA ARETON 655 Pia | 
741310 CABALLEROS: BRETÓNES A PIE 000 Ple | 
741500 FSCUDEROS BAETOMES: TES 
741500 BALLESTEROS BRETONES. - Aro Pro | 
741550 ARQUEROS BRETONES a Bb Pra | 
2150 CALCOMANIAS TROPAS WARHAMMER Tra Pta | 
ENANOS 
PE SEA colar 
249850 — ENANOS IMPERIALES Hi E75 Pa 
FAITSO  OERVECEÑOS DE BUGMAN IOMA E 600 Pra 
243600 GOTREK Y FELIX AT] 1370 Pra 
051510 SALLESTEROS ENANOS. NR 
UNOGsO ENAROS MATATROLLS PAS 
163030. ENANÚS MOMPEHERADS o PA 
a0940 ENANOS BAPBASLARGAS 590 Pis 
160953 ENANOS MARTILLADORES as Pu 
HOLUOO ENANOS ATROMADORES aso Pt | 
0070 ESTANDARTES E SATALLA ENANOS 770 Pis 

ELFOS 
Fá21dG ELFOS SILWANDE 905 Pan 
Taza? EsA JA, ARINES GUERREROS ELFOS 960 Pu 
7á2A to SEÑORES DE LAS BESTIAS ELFOS BILVAMNOS 4 $0 Pa 
756000 LANOEROS ALTOS ELFOS $ $90 Pm 

¿786130 OBLPO DE MANDO ALTOS ELFOS == 90 Pin 

| ps6050 ARQUERO ALTOS ELFOS 290 Pia 
JUBSTO ALTOS ELFOS YELMOS PLATEADOS 655 Pa 
756380 CAPITAN DE LOS YELMOS PLATEADOS 655 Ple 
76681 LANZADOR DEVIROTES DE REPETICIOAN Aer 
48100 HEGHKERA ELFA Y INICIAMOS 1,535 Ple 
5080 ESTANDARTES ALTOS ELFOS 770 Pa 
ELFOS OSCUROS 
2a6200 ELFOS MELUAOS A O 
eug100 JNETEGELDOELFOSRECURO  —/—/—<2326ó3o A da 
EAG200  CABALLEFIA ELFOS OSCUROS j | TOP 

| E86510 ELFASBAUJAS e AP 
BgoS20 ASESINOS AA A AAA A a Y 
656530 SOMBRICS E a E, E o AAA 
663640 SEÑORES DE LAS BESTIAS. PRA á 390 Pta 
GOBLINS 
734050 AOALINS NOCTUANOS 900 te 
164180 GRUPO DE MANDO GOALINS NOCTUANOS 960 Pis 
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?BAQOS GOBLINSHOCTUANOS FANAROOS Enea 
PE A E ii 

| 954700 GOBLINS SILVANOS === isc BE 
PSABDO GRUPO MANSO GOBLINS SILVANOS BO 
54800: JINETES DE AHAMAS BOBINAS BIEVANDS ! MA 
862009, GOBLIVS JINETES DE ARAÑAS AAA 
Ho NS CN 
867600 GOMLN JINETE DE LOBO A 
6100 ESTANDARTES DIE BATALLA CAOBA 770 Pts 
EL IMPERIO 
FINAL CABALLEROS DELSOL LLAMEANTE ass Pra 
737150 GRAN MAESTRO DEL SOL LLAMEANTE 05 Pra 

| 737250 ESTANDARTES IMPERIALES i 655 Pos 
TATSTO_ CABALLERÍA LIGERA IMPERIAL 655 Pas 
737400 AFQIUEROS ACABÁLLO DE KÍSLEV : 055 Pra 
710 GAUPO MANDO ARQUEROS Gs CABALLO KiBLEw 655 Pla 
737500 LANCERCS ALADOS 5 DE KIS KISLEV | 655 Pia | 
737660 GRAN MAESTRO DEL LOBO BLANCO 655 Pla 
PErTEO — PISPOLEROS: IMPERIALES 55 Pia 
197880 CABALLEROS DE LA REIKSGARO 0 655 Pe 

| 758220 REINA DEL HIELO DE KISLEY Á 655 Pa. 
736350. MORTERO IMPERIAL - 1,210 Pta 
IBA TO GRANDES ESPADEROS IMPERIALES 49d Pre 
196850 CABALLEROS PANTERA IMPERIALES 655 ma | 
738840 GFIAN MAESTRO CABALLEROS PANTERA 055 Pie | 
TABITO —MALFLINOS MPERIALES E 990 Pts | 
738290 CAÑON DE SALWAS IMPERIAL 1.970 Pts | 





TASTóD SOLDADOS DEA FIE IMPERIALES | 380 Pia 





Ta0100 GRUPO DE MANDO IMPERIAL 390 Pis | 
DECEO  ARQUEROS IMPERIALES. 290 FE 

| 730480 AEIRSCARID IMPERIAL ds a de 
7305690 ALABARDEROS IMPERIALES p90 Pis 
795000 FUSILEROS IMPERI MILES paa ! Paz 
729770 GRAN CAÑON IMPERIAL TOPs 
7aa8do —BALLESTEROS DE TILEA 330 Pta 
HECHICEROS DE BATALLA 
ATI HECHICERO BATALLA JADE A GABALLO — 3 BP 
FATOBO  MECIHICEAD BATALLA AMATISTA A CABALLO — EPA 
TU7GaO  MECHICERO BATALLA LUMINOSO 4 CABALLO = 56s Pra | 
137600 HECHICERO BATALLA AMSAR A CABALLO ass Pta | 
TI7050 HECHICERO GMIS A GABALLO Hi 86% Pra 
737UGC HECHICERO BRILLANTE A CABALLO A 
TAPOTO  HECHIOERO CELESTIAL Y CABALLO GUERRA 5 

737080 HECHICERO DORADO Y CABALLO DE GUERRA 665 Pts 
79720 HECHICERO DE BATALLA GRIS a a Li E 

| 47990 HECHICERO DE BATALLA DORADO HN 580 Pia 
FETHAD  MECHICERO DS BATALLA CELESTIAL MEL 
737850 HEOHIOERO DE BATALLA BRILLANTE ES0 Pla 
737960 _ HECHICERO LUMINOSO A ASS 
7U7a70_ HEGHICERIO AMBAR 550 Pis 
TOTaO HECHICERO JADE A E 550 Pte 
737300 HECHICERO AMATISTA 550 Pta 
MONSTRUOS 
Taboio  OGACS GIGANTES mo Pas | 
TABRÉO  MINOTAUÑOS | 770 Pe 


7aBAg0 CAUDILLOS MINCITALROS 675 Pr | 
A O ——_300 Pu 
753850 —TROLLE DEA _1535P | 
7506R0— TRÓLLS DE PIEDAA 1.536 Pra 
ORCOS 

747630 LANZADOR DE WÍROTES 


752009 GUERREROS ORCOS SALVAJES ay 
752100 ARQUEROS OACOS SALVAJES 
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152800 ORGOS (4) eur | Lo? Pta DOTA DE MALLA | 105 pa 
SA OACOS ARAMDULLONES _ aso rs [PO] caerao Po IS NESROFAGO ha 20m 

























































152150. GRUPO DE MANDO GAGO (34 of Ml aero: PO VERDE BILD 20m | 
152400 GORFANG AOTGUT RERCEORACO E asu MÍ eozoro PEI ROJO ENTRAÑAS 2et Pas 
162500 GRUPO MANDO OAGOS SALVAJES 141 980 Fa. eidzon  PREAZUL ELECTRICO — ESTO 
:60s0 ESTANDARTES DE BATALLA OACOS : To Pa MA ezo Pes BRONCE BAUÑIDO: A ed 0 
BIRD, PEA AZUL MELANDOLICO 220 Pas | 
NO MUERTOS EM — PES AOSAINCIUIETANTE. di A 
745040 ARONEROS ESQUELETOS 056 Pia BABA5O PG MARRON BESTIAL 
FABU6) GUERREROS ESQUELETO ; eur  eaezro Por PURPURA IMPERIAL A A] 
73620) ESQUELETOS GON ARMADURA poor 1 pao PoR IMPRIMACION BLANCA: 2 
745310 MOMIAS = = ES 06 ra | | 932000 P29 AZUL GRIS | 200 Pis | 
MBBZ)  NEGROFAGOS gl apor MN eso Pau GRIS LOBO ESPACIAL E A A 
Fa MONSTRLOS ETEREOS 975 Era 180 P21 AZUL OSCUADMARRE ——— Yi li E 
745400 HORROSES NOCTURNOS al - B75 Pa | ESTE PR AZUL ULTRAMARINE ES OS m0 
TABA LANZADOR DE CRÁNEOS E 115 Po PA reso P33 NARANJA ANGEL SANGRIENTO OA 
P48790_2OMIIS 0 PO ateo FIA NEGRO SALAMANDRA 20 ena 
748010 CARRLJAJE DE PLAGA 500 pis IN) dotodo_ POE VERDE SALAMANDRA ? a 
74599 CABALLERÍA ESQUELENGA: 0 0 0 ABR A BOO. POE TERRAROTA: A 
:Bu4 100 PERSOMAJES NO MUEATOS ob0 pr [ON 831320 P3f METALIZADO AOLTER : A 
guizoo CAMAREROS 15506 Pm 6%) stato P38 ROJO COAREMAS 3 A 
: EJIDO PIS AMARILLO GLAM LUNA MALVADA 200 Pia | 
HEINO DEL CAOS 541090. PA0 MARRON CLAN MORDISCO DE VÍBORA 200 Pa | 
TACNAS CABALLEROS DEL 6405. 555 ra. 891850 —P41 TURQUESA HALCON CAZADOR == AA 
FAMIBG  MOMBRES BESTIA — g00 rs PO antero Par CARMESEDRAGON LLAMEANTE - 20 A 
7MZAD SOLDADOS DÉLCADS: ars Ml astaso Pas VERDE ESCORPION ASEBO) 22 A 
-THADO PALADINES DESSLAANESM y — agora PAL CARNE DAGA A SiO 
| TAISSE PALADIMES DE FZEEMTON BP MN Bsimdo PESMUESODESLUCIDO 209 Pis 
['731H670 PALADIMES DS NUAGLE-=— aso pra [Pl 21850 PABIOJALATA d AP | 
ABB16 GUERREROS DEL CAOS: 20 Pin [A A31820 PAT AZUL PULIDO LIA 2 Pe 
panÑaG  BEÑOADE LAS BESTIAS DELGADS gap PO imin PABDOBADO ARUÑO acti] 
8100 CALGOMANIAE TROPAS DEL GADEA 2060) PH ARONCE ENANO._——- > us Pas | 
| |-730980— JUBSGERNALT DE AC RHORNE Esp Sr LA _ 135 PM | Bat7o0 POD AMÁTISTA TE 325 P3 
| a2100— DEVORADOR DÉ ALMAS | lab 1786 pin: MA] aa1750 Ps: COBRE MAHTLLADO lb _ do a | 
| | vaero SEÑOR DE LA TRANSFORMACIÓN. BAP [ B3ITTO_ PER YERDE DEBLUMBRANTE E 
| 7a2tan GUARDIAN DE SECRETOS - 5 pr Vaio PSSIMARANIA LLAMARADA — ¡00Pwe | 
| | papid0 AAN INMUINDICIA 0 pta O amt780 PGA AMARILLO DESIERTO HA 20 Pia | 
722200 PORTADORES DE-PLAGA DE MURGLE o arta ON 31740 PSSWERDE BATALLA apa | 
732210 DIABLILLAS DE SLAANESH OPA A0t730 PEE ONIS DESIERTO DE CENIZAS HOP! 
(732200 DEBANGRADORES DE KHORNE o ama O B3i7ao PST AZUL NSOTUANO Es e 0 AE 
p532%0 HORRORES ROSAS Y AJULES año Pia | izál ASE VERDE JLIMEAA 220 Pi 
A A 851700 PSOGABLODEX muros 320 Pis 
ORNE n esper || 31500 PEO YERDE GAMUELAJE IMPERIAL ? 290 Pan 
791330  INCINERADORES DE TZEENTOR : E es Pa [Ml] amano PE ARULAORRONTE O o 
PRO DMABLOS DE SLAANESE a A | a 
730400 BESTIA DE NUBGLE za O PINCELES CITADEL | 
782540 GORCE1 DE SIAANESH Pr O esar PINCEL OITADEL MM o O MA 
732560 DIS0OS VOLADORES DE TAEENTOH 1005 Pa | s3ues PINCEL GMADEL alo — SP 
JE AT | era PINCEL OITADELA | 290 Pin 
| PINTURAS CITADEL | EJ8CO — FINGELSITADEL 0 pe a AN a a MO 
| ¡SRROIO PU BLANCO ERA ssoms Pl es9o1 PINCEL GITADEL DO AAA 
| 352020 PRNEGRO ADS e — ago rre MN] 3002  PINCRAGITADEL O 235 Pis. 
| BaDOdO 95 ROJO SANGRE as Ma PINCEL CITADEL 1 | E 5 
| o ascras O 63804 | FINGELCITADEL E AN 
| BÍZO0O EE FORESTAL | 220 me 63903 PINCEL CITADEL ,_ 2 __ 
890060 PO AZUL ENCANTADO 209 me PO) o PINCELES CITÁDEL SURTIDO 30, 1.7 — LORI 
Ma2079 PT AMARILLO SOLAR Ed da eos Po 
B30060 PE PLATEADO MIKA 326 Pta [8 SPRAY DE IMPRIMACION CITADEL 
ay200s PAS O0RO BRILLANTE 325 Pr Bo SPRAY IMPRIMACIÓN HEGAD 675 Ple | 
832100 PIO CARNE PUTREFACTA 220 Pia. | . DL SPRAY IMPRIMACIÓN BLANCO 575 Pia | 
A] MA a 
BUeieo PROA EAS surte |] ESTUCHES MINIATURAS CITADEL 
:SagIgO PIAPUAPUBA GUSANO O RE lerua — ESTUCHE MINIATURAS CITADEL - varo Pl 
232149 P14 HARANJA HOBGOBA RP ear ESTUCHE MINIATURAS MONSTALOS RA 
es2150 — PISMARAONORCO. 100 Pas 
ERDIGD PIB MÁRAON MADERA pnl 106 Pa GUIAS CITADEL 






EiM76  PIPMARRON PANTANCIST 3706. — GUIA DE PINTURA MIMIAFLIRAS CITADEL 
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REFERENCIA 


VENTA POR CORRE 


PRECIO 


PRECIO TOTAL 





| 
¡ 


37 


SUBTOTAL 


GASTOS DE ENVIO (Contrareembolso 1300 Ptas,, tarjeta de Crédito 800Ptas.) | — 


GASTOS DE ENVIO 





COMO EFECTUAR TU PEDIDO 


Lian asta Hoja de Pedido pare enviar tu pedido da ¡uegos Games 
Workalhioo y Mintaturss Citadel. Una vez hayas cuculado el importo ic4al 
de tu pedido, no olvides añadir la gpústos de emo, Puedes Nucermos 
llegar tu pedido por carta, por lux al numero (94) 450 21 44 0 Dor 
teléfono lamendo al númoro (43) 480 21 73 


FORMAS DE PAGO 
Puedes pagár 14 pedido contrarreembolso 4 con Tareta 08 Crédito 
1124, Diners o Amencan Express 


Linn rasca ro siria rr 110 


o AAA ss ]ódigo postal ................... 
7] visa L] 
RERESTEO 


Nombre del Titular de la Tarjeta ................ A A 









Sistema de Pago: Contrareembolso 
N* Tarjeta: | A = 
Fecha de Caducidad ......o.oooonccionanocooso 
irma del Titular 
de la Tarna... omitir pate 


COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 


de Muere, Draganmasipn, DungaonQuesl, Eldar, Eldar Aran, Biñalna Epica. Exy Armadura, 





Todo el contenida de Vila Qt es Copy GamatWicónrao Ll. 1404 

Todas 166 luuraciores que apuros” 2210 prodidco Garma Wodaha y las mágenós Cometa 
39 ell hn dido producidos por artivlas propia 9 por encarga: El Copysoht esclunvo antro las 
lustraciones y las rrágenes que éstas confieren es piapiecdas de Baron Wornahop Ud Copyngh 
(bb Gates Weoriehog Lid. 1864, Todos ln deruchol ubésyd0cn, 

Morcas Comeórcialos Registradas 

Lan puentes san Mins Compntnbes Merdsitades de Genes Wicresod Ll. 

Blood nd, Vila Dos y la otiacón de Write Checa. Mareas 

Marcah Comerciales 

Las qu iemes son Marisa Coro l65 da Samas Wario Lin: 

Asmspecdon, Guerrero Especaíela dosiar, Angaron Sengroriva, Desangriador, Dirvcradór 06 Almas, 
Chwstry, el lopoios de Cltedal, Ctnde!, Contromañon, Dub la, Argeses Cacaroa, Dark Future; Carmen 
Maria thas. Meno dal eya, Shotabasé, Space Fest, Broca Morin Talilaran, Sapoón hrumbo Ala 


TOTAL (SUBTOTAL + GASTOS DE ENVIO] L———— 





ENTREGA DE TU PEDIDO 

MAWI 'Couñar entregará tu pedido en lu dore en 24 horas (España y 
Baleares) o en 48 horas (lelas Canarias). 51 hab ecléctuado. lu podido 
contrarmémbolso, deberás pagar e MAW él impore cta! de tu pedido e 
otectiva en el momento de la entrega. Si pegas son Taneta de Cródilo, 
lps gastos de endo son tan sólo de 600 Plas, 

Lo santimos. pero no enviamos pedidos comrarreemboiso 4 mues 94 
COrOcA 


AAA ¡aRE adn ql 


Dinera L] 


Amencan Expresa 1] 


DO ] Diners Club Español A 








Esto, Go dul Terrar, ideme: Dragón |immearts al logotipo de Flare, Masiin rramal, el legotpo de 
Ganas Wonháp. Gargarta, Gneninalor, Gó60s, Gran iemyedicia, Grstcrin, Canalare: ENS 
Termagante Surrdiún de Baez Roa Cobol Ferinm, Leran Ai Licheaar, a 
Hulumpago, Sañor del Cambin, Clultado, Marmo Especial, MacBsinO, Mlighiy Empires, Murpia, 


Musglete, Exqreta; Meja Mundo, Cuko, Malszanos; Portador de la Plaga. Peeguico, Aang, Hexen, 


Son, Sanos, Blan, no0 rg, Ecace Hull Lotus Esporales. cual, Gamapato, Miicón Cuseónt 
Escortión Aqueino Embeminador, Martillo de Trueno, Meñetrcils, Trends Timemmich, Llleaeaarnas 
Wismatds, Cifado, avalos del Lobo Blanco; Cmeoridi! de Bndos 


e Bota e ona Márca Comme de CV Bosnia Lil, Empisada con pario 

Cine en una Merca Coma! de Fáme Publlcalone Lld Envpleada con arme 

Maraudar Manresa uno Aero Comprial de Menudo: Mrintums Lil Empiéaón con prat 
Hen y Ungrade Estalar sor Marcas Cocrercialss de NA Juegos, Escleadas 207 Dérmini. 
Los Datos os Dispordón están reguiirados: 00-44 Palo Unico pan Num 201 7ab4 
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798101 PEZ 72107 150104 


Diseñados por Alan Perry 


E 




















di po TORSO CON 
TORSO CON dp . HACHA 3 
HACHA 1 a. e rabt0 


a 


pla led 


PORTAESTANDAHTE 
TORO CENTAURO 









CUERPO TORO CUERPO TORO CENTAURO 
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EJEMPLOS DE TOROS CENTAUROS ENANOS DEL CAOS | 
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GENERAL ENANO DEL CAOS Y GRAN TAURO EL GENERAL ENANO DEL CAOS MONTADO EN GRAN 
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ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON ESCUDOS DE PLASTICO APROPIADOS 
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EL EMPERADOR Y SU GRIFO DE GUERRA GARRA DE MUERTE 
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li ALA DERECHA 
¡LATERAL IZOUIERDO CUERPO: GAIFO 
1 A LATERAL DERECHO CUERPO GRIFO 
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KARL FRANZ 
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y sta den terestss, White Dierfte iotorma de todo lo que sucede eo el mundo 
del hoblw de los juegos Games Workshop, En la páginas de Write Qivarf 
encontrarás articulos y escenarios para Warhammer, Warhammer 40,000, 


Soace Marine y de todos los demás formidables juegos Ciames Wodeshop, así como 
información puocual de las últimas novedades de M fataturas Citadel 
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AWENTURAS Y MISIONES 

vita Wiite Dif incluve regularménte nuevos esceñarios y misbortes para dos jogos Game 
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asi coro moaeñade trastondo del unnverss de Julio Felcio sado con lb, A areciidla gue a porecen 
alcras minirtuñt, la retlera White Dieerfre obreros todas las replós e información de pvbura pue 
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FORMULARIO DE SUBSCRIPCIÓN 


6 NUMEROS DELA REVISTA WHITE DWARF POR p3d 850 PTAS. 
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RECON A nin 
OIUDAD ... cd e a A 
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E A A e IAE 
 Fonma da Pago: Giro Postal | O AN Nominativo Jm 
- DESEO.QUEN SUESCRIPCION SE INICIE EN El NUMERO... 


EIA ESTEFCANILARIO COMPLETO (0) LINA FOTOCOPIA) COM TUS 

DATOS AGAMES MOARSHOPR. IMSLUYE EM EL SJBRE El.CHEQUE 

H NOMINAT: WO CEL NUMERO DE ASFERENCIA DEL GIRO POSTAL ÍSIHAS 

+ ELEGIDO ESTA FOAMA DE PAGO). 

AECISIRAS 108 855 NUMEROS (ME LA REVISTA WHITE OMAR 
COMODAMENTE EN TU DOMICILIO: 


ENVIA Tly SUSCRIPCIÓN: Á 
SUBSCRIPCIONES WHITE DWARF ' 
Cl NIZA 21-29 BARCELONA 08024 ESPAÑA. 
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